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¡ESTA IlíFGñí^CiCií'K AlTAmiE COÜFffiDiCÜU.! 

¡ESTA iKRmrtaCiÓN ES ALTAKENTE COÍinDSíClAL! S 

¡ATENCION GOMANDO!, a MALVADO OGEL HA TRAMADO I 
ÍE MÍlEVO UM PLAN DIADÓUGO PARA DIFUNDIRLO EN * 
TDDO tL yPLANnA. SE NECESITA VUESTRA AYUDA 9 . 
'~^GEMENTE. DEDÉIS REUNIR A LDS 6 MIEMDROS DEL 
EQUIPO DE ÉLITE. NO HAY TIEMPO QUE PERDER. 
¿VUESTRA MISIÓN! : SALVAR EL MUNDO. 

¡ESTA INFORKACIÓN ES AITAÜEHTE CQKFIOEtCIflL! ¡ESTA IKFORKRGIG^^^ 
AITATÍBÍTE COJ^FlOEKClñL! ¡KTA IKFOR! "f:.’ ES 
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Estás cubierto de polvo? 


O de lodo? 


O, congelado de frío? 


Crea alocadas pistas de competición 
para divertirte con Stunt Rally. 

NINTENDO ®, GAME BOY^m aND © ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO..LTD. 

just ímagineooo 

R'LEGO; el losotipo de LEGO y el ladrillo LEGO 

son marcas resistradas del Grupo LEGO. HIÍIíÍSÍM 
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LA REVISTA PAILI 
LOS EANS DE 
NINTENDO 04 


Dinamita ia rutina con la revista más cañera 



)SAUM A HYIIUII DEl 6RAN CIRRO 

anauzamos^^^ 

s0Míii0Oü€Kaiweit»wcK ^ 

fOMYJIRRY ^5 

DONKiY wm eooiiniY 


Edición cspüñota 


sobre el mundo de Nintendo 64. Actualidad, 
reportajes, análisis, trucos y guías de los Juegos 
para la consola más poderosa del mercado. ^ 
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Los Pokémon suelen tener 
un aspecto algo extraño, 
pero este se lleva la palma. 
Unown tiene 26 formas di- 
ferentes (aunque $ó- 
lo ocupa un espa- /y^ 
cío en tu Poké- \k 
dex), y cada una co- 
rresponde a una le- // - 
tra del abecedario. U % 
Lo encontrarás en 
las Ruinas de Alph, 
ai oeste de Ciu- 
dad Violeta, si 
bien deberás solucio- ^ 
nar primero un 
puzzle de bal- 
dosas para con- \ “ — 
seguirlo. \ 

¡Lo mejor es que \/ 
si capturas a tres 
Unown conseguirás un 
Unowndex! 


Al igual que en los juegos anteriores, todo empieza en casa de tu 
mamá. Sin embargo, tu habitación ha sufrido serios cambios desde 
la última vez, y en esta ocasión hay algunos juguetitos nuevos que 
te encantarán. Más adelante podrás incluso cambiar la cama y el 
papel de la pared. 

Lo primero que debes hacer es probar la radio, si bien la única 
emisora que funciona es la que emite el programa del Prof. Oak. Es 
el típico programa de la tarde, en el que la gente llama para expli- 
car sus Poké-problemas. Pobre profesor. ¡Nunca puede descansar! 


El Pftf. Elm, (om- 
paRero de Oak, te 
Hama para darte muy ' 
matas noticias. Parece ser que 
lia estado viendo Dmm y se 
ha dado cuenta de que es una 


¿Quién será ese extra- 
ño PokéiDOi volador 
que se oculta en las 
sombras? Pues se trata 
de., ¿pensabas que 
liamos a decírtelo? 


V ete preparando. Se te 
van a poner los pelos 
de punta. La íiebre Po- 
kcmon Oro y Plata ya ha 
puesto patas arriba a los Esta 
dos Unidos, y lo mismo va a 
suceder a(]uí cuando llegue 
>1 (su|iuestamente, allá por 
I abril). Pero, ¿a (jué viene tan- 
f to alboroto? Tampoco puede 
ser tan buencj como di- 
ff cen... ;0 tal vez ^ 


vamos a otorgar ningún tipo 
de puntuación. Pero sí que 
estamos dispuestos a desvelar 
todo lo cjue hemos descu- 
biertcj en la versión de impor- 
tación: nuevos ítems, nuevos 
monstruos y, lo mejor, nue- 
vos personajes. 

Es la primera secuela pro- 
piamente dicha de Pokémon 
que aparece (de todos es sa- 
bido que la entrega Amarilla 
no era más que una actuali- 
zacic)n de las versiones Roja 
y Azul). Y eso se nota. Resul- 
ta lo suficientemente familiar 
para los veteranos del univer- 
so Pokémon como para 
adentrarse en ella en un san- 
tiamén (la aventura empieza 
casi, casi de la misma mane- 
ra), pero también resulta 
^ ideal para los novatos, ya 
B que la curva de aprendi- 
" zaje es muy suave e in- 
: cluye algunas sesiones de 

I' entrenamiento estupendas. 

Habrá que irse prepa- 
rando también para perder 


Teniendo en 
cuenta que es- 
to es una 
prcvievv, no 
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PREPARATE 


Dirígete al cubículo del Profesor Oak. Te da a elegir entre tres Pokémon nuevos, todos ellos con un aspecto estupendo, 
senta un poder específico: Fuego, Agua o Planta, así que asegúrate de elegir al que mejor se adapte a tu estilo de juego. 

^ TODODILE 

Tipo; Agua 

Las poderosas fauces tipo caf 
mán de Tododile van de per- 
las para machacar a los ene- 
migos. En Po- 
kémon Rojo y Azul 
equivalente sería / 

Squirtle. Ideal pa- 

ra los jugadores í ^ L Ál 

más potentes, ya ^ 4 y 

que su entrenamien- vV J 
to es fácil y le encanta 

aprender cosas nuevas. f 


CHICORITA 

j Tipo; Ptarrta 

^ Según los datos del Poké 
Y Cear, la hoja que hay en la 

cabeza de Chicorita huele 
dulce. Chicorita 

parece dócil, pero en realidad es una 
bestia parda^ Es el equivalente al 
Bulbasaur de entregas anteri- f (\\ 
ores, y no estaría nada mal con- y i A \ 

tar con semejante luchador a tu r ( 

lado desde el principio. ¡Un X O 

compañero liel como ningunol v ® ^ 


nazado, y la 

fiereza de su plumaje puede 
detener el avance de los Poké- 
mon más salvajes. Es el ^ 
equivalente al Charman- f 
der de Rojo y Azul í|^ 

íMoiéstale y alucina \p| 

con las chispas que sal- 
tan de su plumaje! ^ i 


EL NUEVO ASH 


POKE EQUIPAJE X. ^ 

El nuevo y mejorado personaje principal de Po- 

kémon Oro y Plata es un luchador con suerte. Tan 

sólo hace falta echar un vistazo a la pasada de U Xf í 

equipamiento que lleva desde el principio. ¡Lo I / 

malo es tener que arrastrar tanto peso noche y día! 

POKÉ BALL A 

En O&P podrás elegir entre 
I más tipos de Poké Ball, co- 
mo por ejemplo la Heavy ^ 

\. Ball que atrae a los Poké- 

mon más pesados, la Love \ 

Ball que invoca a los monstruos ||H|| 

del sexo opuesto, y la Lure Ball que sirve 
para pescar a los Pokémon tipo pez con 
mayor facilidad. UJI 

.-^POKÉGEAR / aÉ» J 

Puede que parezca un f /fi pfiB. 
reloj de pulsera, pero I á ^ 

y sin duda sirve para al- f j \ 

go más que para saber la I / \ 

hora. Ahí dentro hay un mó- / \ 

^ / vil, un mapa, correo electro- i í 

nico y una radio. ¡A ver si No- / r 

kia es capaz de algo así! \ 

MOCHILA 

Ahora te resultará mucho más fácil dar 
¡/¥jBMÍ quieras. Las herramientas van 

1 1 bolsillo izquierdo. Las MT y MO en 

y* 1 Las Poké ball en el del fon- 

I y demás en el centro. ¡Así de 
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POKfeMON ? 
POKfeMON 

CH ANNEL... 
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Quizá no conozcas la se- 
rie, pero estamos seguros de 
que cuando veas el juego no 
te quedarás indiferente. Será 
entonces la hora de buscar 
en el baúl de la televisión. 

"5" 'I ^ 


A larma, alarma. Lla- 
mando a las unidades 
de rescate..." Así es. 
Thunderbirds, una mítica se- 
rie de televisión de los 70 lle- 
ga a tu Carne Boy. ¿Y qué? Te 
preguntarás. Pues bien, aun- 
que no recuerdes la serle de- 
bes alegrarte por el título, 
pues se trata de un shoot 'em 
Lip (a pesar de que los Thun- 
derbirds promovían la paz 
mundial) con 24 niveles y 
seis escenarios con scroll ver- 
tical en los que ensañarte 
con el enemigo. Pero lo me- 


jor del cartucho es la posibi- 
lidad que tienes de controlar 
a todos los diferentes perso- 
najes, incluyendo (por ahora 
es un rumor) un personaje 
secreto exclusivo para el jue- 


12:1 i’jloaoooe 


Por si esto fuera poco, no 
faltan impresionantes esce- 
nas animadas (de las mejores 
nunca vistas en Carne Boy). 
Algunas de ellas utilizan has- 
ta 2048 colores. Añádele 
montones de niveles extra y 
tendrás un juego ganador. 


Sijuesas dema- 
siado coo tu (íaine 
Boy puedes aca- 
baras!. 


Preounta a tus padres por Thuader- 
birds. Quizá ellos se aojerdeo. 












gmOCE EL NUEVO JUEG(| 
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□ prof.elm: 


to (MI ese prec iso momenlo si 
fjuieres pillarlo. Si en entregas 
anteriores c rcM'as c|ue no se 
podía estar más cerca del 
mundo rc'al, te darás cuenta 
que estabas eíjuivocado. 

Además, hay un montón de» 
detalles que no puedes per- 
dert(\ Tu personaje vic'ne 
ecjuipado en esta ocasicín con 
la última tec nología, como 
por ejc‘mplo un sistema de 
correo electrónico, una radio 
para escuchar las noticias y 
algunos trucos (¡si liasta el 
lYotesor ( )ak tiene su propio 
programa de radio!), y un tc'- 
l('‘íono móvil. Además, tene- 
mos el nu(*vo Pokédc’x, que* 


permite catalogar a los 100 
nuc'vos monstruos, además de 
los 1 .SO dt* los juegos Rojo y 
Azul, f|ue siguen pululando a 
su aire. ¡En tus manos está el 
bajarte incluso todos los Po- 
kc'mon (|ue h.e 
yas cazado con 0 ^ 

anterior! ai 

dad! 


Yo tuteo al profesor 
Oalc fílate si somos 
anioes. 


lOAK: Ahat So 
^ouVe RICKt 


Pucxie que te 
preguntes si Mew 
tendrá una apari- 
» ción c'stelar; la res- 

puesta c*s no. Sigue 
mostrándose tan esc urridizo 
como siempre. Ya sabes, si 
f|uieres contar con él, no te 
i quexiará más remedio que 
* conseguirlo de alguien que 
^ ya lo tenga. Y no será el 
único. El Pokémon número 
25 1 , Serebii, también c*s una 
lx*stia escjuiva C|ue no podrás 
cazar en los jut*gos Oro y P/a- 
ía. ¿Habrá algún truco secreto? 

Para completar el lote, dirc*- 
mos cjue hay ocho nuevos en- 
trenadores a los que 
batir, dos nuevos ti- 
pos de Pokémon 
(Acero y Oscuridad), 
^ cría de* Pokémon, un 


ce por infrarrojos 
y muchas cosas más. Este car- 
tucho te mantendrá engancha- 
do durante mucho más tiempo 
()Lie los juegos Rojo, Azul y 
Ámar/V/o juntos. Así pues, será 
cuestión de ir ahorrando... 

Éste « d cflMilgo, el 
Bdvido, li sendia 
ddiaHo.etc. 


r 

/ 

CYNDAOUIC 
:L*7 ^ 


1^, 4/ 23j 

— . .r, i 

Humph 

. Are you 


you won? .1 


THUMPERBIRD FXUE 


Antes de cada roisiM 

— y — IlíiQií! — se expican iosobje- 

T HE GRERT BRRRIER I ^ 

I REE F IS UISXB LE 

^ FROt-f THE MOOÑ ! 
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FRUIT OF THE MYSTERIOUS TREE 


ste debe de ser uno de 
los títulos para GBC 
más esperados. Mucho 


Se da la intrigante circuns- 
tancia de que la secuela que- 
da dividida en dos cartuchos 
-en vez de los tres que se 
planeaban-: Chapter of Earth 
y Chapter ofSpace and Time, 
que pueden interactuar entre 
sí mediante un sistema de 
contraseña. 

Cada una de estas aventu- 
ras promete la mezcla ya ha- 
bitual de exploración de en- 
tornos muy extensos e inte- 
racción con personajes inol- 
vidables. Pero es la opción 


antes de que empezara la fie- 
bre Pokémon, Zelda DX era 
una de las principales razo- 
nes para comprarse una Ca- 
rne Boy... ¡y con buen moti- 
vo! Se trataba de una de las 
mejores creaciones de 
Shigsy, con un argumento só- 
lido, una dinámica de juego 
que absorbe y ensimisma, y 
un recorrido fascinante de 
principio a fin. Huelga decir 
que las nuevas miniaventuras 
de Link siguen el mismo ca- 
mino. 


de enlace la 
que pone a Zel- 
da por delante ^ 
de todos sus competidores, 
pues augura una variedad de 
secretos y unos niveles de 
profundidad que no conoce- 
mos en la GBC. ¡Que salga 
ya! 




lAmámPerMDakf Pakmmámar^ 
Ap, Mam fiamér Pifa 6am loT se po^ 
conectar a la N64 paa Bás KiiÉi M nodo 


B tenis, un juego 
de (abaneros., y 
fontaneros. 


hasta ahora, 
podemos de- 
cir que este 
juego no de- 
cepciona. ¡No 
te pierdas la re- 
view completa! 


N o cabe duda de que 
Mario Tennis para la 
N64 es uno de los 
mejores juegos del año. Por 
,ello, hemos seguido con inte- 


ño pasado. Esto se debe, en 
parte, al hábil sistema de 
mando con dos botones, 
enormemente intuitivo y, a la 
vez, repleto de posibilidades 
ocultas que cuesta dominar. 

Además, Nintendo ha aña- 
dido simpáticos extras y se- 
cretos, como la compatibili- 
dad con el Transfer Rak, que 
te permite trasladar a la ver- 
sión GB los personajes que 
has obtenido en la N64. 

Por lo que hemos visto 




Ves el desarrollo de esta pe- 
queña joya. 

Aunque obviamente no 
pueda conservar los maravi- 
llosos gráficos de su hermana 
mayor, esta versión para GBC 
retiene hasta la última brizna 
de la asombrosa jugabilidad 
que alcanzó el éxito este oto- 
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porque la mezcla de RPG y 
aventura, los combates, e in- 
cluso los gráficos, nos recuer- 
dan a... Pokémon. ¿Estará a la 
altura? Lo sabremos en el pró- 
ximo número. 


H an llegado los Ani- 
morphs! Unos héroes 
americanos al cien 
por cien (y esto..., medio 
animales) que tratan de ^ 

salvar el mundo de los M 

malvados al ien ígenas Ye- I 
erk. Pero que no te desa- « 
nime el estúpido nombre M 
de los villanos, pues Ani- V 
morphs tiene aspectos M 
muy interesantes. Son 
todo acción. El confuso 
argumento procede de 
una serie de novelas de K.A. 


Appleton que ha conmociona- 
do a los USA de una manera 
que el pobre Harry Potter no 
puede ni soñar. 

JLjf al mando de cin- 
co adolescentes 
capaces de 
transformarse en 
cualquier 
ra a la que to- 
quen. Cuantos 
más animales en- 
T W cuentres, mayor es 
f ^ í el número de for- 


mas que puede adoptar tu 
cuadrilla de héroes/monstruos. 
No cabe duda de que Ani- 
morphs tiene posibilidades de 
llegar muy arriba, en parte 


BATMAN: 

CHAOS IN GdTHAM 


D oug's Big 
Gcime es 
un cartu- 
cho de aventu- 
ras de acción 
basado en la po- 
pular serie de 
dibujos anima- 
dos. El juego te 
sumerge en el 
mundo de Doug 
y su alter-ego 
Quail Man. En 
esta oca- 
sión, el 


Doug es sensibte, honesto, 
leal Como Emiho Aragón. 


atribulado héroe 
tiene que encontrar 
a su amada Patti 
Mayonnaise. Para 
ello debes recoger 
potenciadores que 
amplifiquen los po- 
deres de Quail 
Man, liberar al po- 
deroso Quai-^ 


A c|ue parece increíble? ¡Des- 
pués de varios siglos sin ver 
un solo juego de Biitman, 
ahora aparecen dos casi a la vez! 

Chaos in Gotham se basa en la 
excelente serie de dibujos anima- 
dos de la TV y no debe confundirse 
con Return of 
thc loker { rese- 

gráficos tabulo- 


sos en los que se refleja toda la elegan- 
cia de unos dibujos animados oscuros 
e inquietantes. Además, el muchacho 
vestido por Lycra tiene movimientos al 
estilo de Lara Croft. 

¡Publicaremos una batirreseña en el 
próximo batinúmero! 


P 9 y guardar pistas 

en un diario. - 

Con tu ayuda, y trans-^^J' 
figurado en el superhé- ^ 

roe Quail Man, Doug 
resolverá los entuertos 
con la astucia, rapidez e 
inteligencia que lo caracteri- •'ipS 
zan. De momento, el jue- 
11^^^ go parece capturar la atmósfe- 
ra mágica de la serie. ¡Ánimo, 


Quail Han procede de Bob, 
un planeta imaginario. 













Toma asiento en la sala de espera de la Carne Boy Advance. CiEh, no 
empUiéis!) Hr. Advance tardará un poco. ¿Desean algo para leer 
mientras tanto? 



altan al menos 
■H ocho meses pa- 
m ra la puesta en 
venta de la nueva por- 
tátil de Nintendo, así que 
hemos publicado este re- ^ 
portaje para hacerte más ^ 
llevadera la espera. Aquí tienes imágenes y 
noticias frescas de los mejqres Juegos Advance 
en dqi;sarrollo. Gracias a noso|K>s, el verano no 
parece tan lejano, ¿no crees? 


inciona con 


ML: Si Nintendo soluciona el 
problema de la manufactura 
de los cartuchos desde el 
principio, no habrá proble- 
mas. 

Nos hallamos en una fase 
temprana del desarrollo. Sólo 
hemos terminado un 10% del 
juego, pero creemos que los 
resultados son ya muy bue- 
nos. 


ML; La parte del león se la 
llevan los gráficos, pero tam- 
bién estamos invirtiendo mu- 
chos esfuerzos en la dinámica 
de juego y la banda sonora. 


ML: No lo hemos planeado, 
pero seguramente añadiré- 


Enlrevistainos a Shin'en, los autores del atractivo shooi’em up para la GBA llamado Iridlon. 


mos un bonus en el que po- 



La Advance es tan potente que incluso los desarrolladores de la Playstation empiezan a des- 
cubrir su potencial. Por ello, finalmente veremos los mayores éxitos de Sony en una máqui- 
na de Nintendo, (El mundo se ha vuelto loco) Se han confirmado ya las conversiones de 
Crash Bandicoot, Spyro the Dragón y Tony Hawk's Skateboarding. También van a aparecer 

Silent HUI, Matt Hoffman's Pro BMX, \ i r . ¡ 

Thunderbirds^ Spiderman, X-Men, Vi - H •fc'» | 

giVanfeS y, por increíble (¡y genial!) I 

que parezca, Te^/ren. w “ | 

¡Sí, sí, Tekken! Nos informan de que ^ ^ • 

Namco planea una versión de su clá- / ~ * ^IjjK ^ 

sico juego de lucha para la Advance. - f 

Te mantendremos al corriente... t ' 


1 . Según parece, la Advance puede hacer funcionar juegos 
enlazados con un solo cartucho. Con ese objetivo, envía da- 
tos del juego a los centros de memoria de hasta otras tres 
unidades, mediante un nuevo cable de enlace. Pero no creas 
que os bastará con un único Kart... digo, cartucho de Mario. 
Como esta función ocupa mucha RAM, es difícil que los jue- 
gos complejos funcionen. ¡No pierdas la esperanza! 

2. Sabemos ya que podrá jugar con todos los viejos cartu- 
chos de la Carne Boy, pero además, si pulsas el botón L 
mientras se carga el juego, el viejo Tetris (o lo que sea) aban- 
donará el tamaño de pantalla de la antigua GBC para adap- 
tarse al formato ancho. Qué bonito, ¿eh? 

3. El suministro eléctrico de la GB también ha "avanzado". 


Sabemos que Advance es 
muy apetitosa, pero... ¿da pa- 
ra un shoot 'em up en 3D? 
Nadie lo diría. Y sin embargo, 
un desarrollador alemán ha 
puesto las zarpas en la ma- 
quinita y lo há logrado. 
Shin'en, veteranos de más de 
20 títulos para la GBC, traba- 
jan en /r/fl/on, su primer títu- 
lo para la GBA. 


¡Esto va a ser 
una bomba! 


nivel tiene un modo de gráfi- 
cos específico y un sistema 
de visión diferente. Además, 
intentamos que parezca un 
arcade de finales de los 90, y 
no un simple minijuego. 


ML: Queréis saber cómo lo- 
gramos las 3D, ¿ja? La GBA 
no puede crear unas verdade- 
ras 3D, pero el sistema de 
gráficos es tan flexible que, 
con algunos trucos, puedes 


drán enfrentarse dos jugado- 
res. 


Mandfred Linzner: ¡Hola! Iri- 
dian no es el clásico sho- 
ot'em up. Queremos que este 
juego sea muy especia!. Cada 


LA ENTREVISTA 


Hablamos con el programa- 
dor Manfred Linzner acerca 
de su fantástica creación (le 
hemos dejado muy impresio- 
nado con nuestro estupendo 
alemán). 






Una ojeada en exclusiva a las demos de un desarrollador de Advance. 


Los codificadores 
Crawfish, radica- i 
dos en Inglaterra^ v v 
no son desconocí- ' 

dos en la Game ‘ ' 

Boy (BustaMove^ La - 
Abeja Maya, Rain- 
bow Six), pero aho- ’ 

\ ra tienen la mira 
^ \ puesta en Advance. Se 
1^^ ' presentaron en la 
j Mansión de Planet 
Game Boy con unas 
asombrosas demostra- 
ciones, especíales para no- 
sotros. Y para vosotros. 


En primer lugar, vimos esta hermosa 
¡demostración, en la que un caza de la 
II Guerra Mundial sobrevuela un de- 
talladísimo fondo de exuberantes cam- 
piñas y árboles. Estaba ya listo para jugar y 
se movía como un rayo. 

Varios editores aguardan entre bastidores 
(¿y quién puede reprochárselo?). El despla- 
zamiento de imagen en ocho direcciones y 
las acciones de calar lo señalan ya como un 
gran juego. Mmm, ¿alguien se acuerda de 
Desert Strikéi (No. Vaya, sólo nosotros.) 


La demostración de Formula 1 de Craw- 
fish se estrelló al cabo de pocos días, pe- 
ro puso de manifiesto el poder de avan- 
ce de Advance. La pista es rapidísima y 
se puede disponer una cámara virtual 
desde cualquier ángulo. Si podemos cre- 
er en esta demostración, los juegos de 
carreras de la Game Boy han llegado a 
la madurez. ¡Ya era hora! 


ML; Por el momento no po- 
demos decir nada al respecto. 

ML: Nein, está prohibido. 


Malditos aliens. Sales de la 
Tierra a beberte una jarra 
galáctica y, cuando regre- 
sas, descubres que se han 
adueñado de todo. 

Ésa es la excusa que necesi- 
ta el héroe de Iridion para 
patear a los insectoides y 
volar en su nave espacial 
trucada. 

Seis niveles de shoot 'em u¡: 
y multitud de escenarios, 
desde un planeta Tierra ver- 
deante y ameno (pero no 
por mucho tiempo, si los es- 
camosos se salen con la su- 
ya) hasta Iridion, el planeta 
de los canallas. 

¡Esto va a arrasar! 


Guardaron la mejor demostración para el final. 
Verlo para creerlo. Este shoot'em up de visión 
subjetiva, ai estilo de Doom, se halla todavía en 
las primeras fases de desarrollo, pero ya despier- 
ta entusiasmo (e interés en la prensa). En esta de- 
mostración jugamos con un personaje por un ni- 
vel de corredores de estilo azteca. Aún faltan ar- 
mas y enemigos, pero tiene muchísimas posibili- 
dades. ¿Veremos Half-Life en la Advance? 


En una entrevista reciente, el dios 
de los juegos (y padre de Mario), 
Shigeru Miyamoto, insinuó la cre- 
ación de un nuevo Zelda para Ad- 
vance. Seguro que todavía falta 
mucho (¡Nintendo aún trabaja en 
la secuela Mysterious Seed para la 
GBC!), pero parece lógico que 
importen uno de sus mejores títu- 
los a la nueva máquina. 

Sin embargo, Nintendo jamás an- 
da con prisas. ¡No lo pongas en la 
lista de Reyes hasta el 2002! 




^ ^ 

Ahora se te avisará ^ 

' ■ ■< 
1 

r - ' 


cada vez que las ba- 



terías estén a punto de 


/ ■ “ 

descargarse: una luz f~ 

verde cambiará a i 



rojo brillante. ; 


. • ^ - 

|oo| ; 

(Ahora podrás . v ' 


dormir mejor, 
¿verdad?) 






iHurra! Un RPG tfel 
País del faó'o na- 
ciente. iLecciones de 
japonés! 


UNA ODISEA EN LA GAME BOY 


¿Verdad que, al decir Nintendo, 
piensas en Pokémon sonrientes, afa- 
bles fontaneros y simios tontorro- 
nes? Nintendo se ha creado una fa- 
ma en el terreno de las aventuras 
mágicas, pero Napoleón para la Ca- 
rne Boy Advance promete algo muy 
distinto. 

Sí, este juego agarra por los mis- 
mísimos a la nueva generación de 
Nintendo. Napoleón es un juego de 
estrategia en tiempo real, sufi- 
cientemente complejo como 
para ocuparte días enteros. |||| 
Pero, además, es (¡dilo en un 
susurro!) divertido. 


Imagina que te diriges a la batalla 
a lomos de tu corcel, deambulas en- 
tre las tropas, discutes tácticas con 
los generales y diriges sus ataques. 
Napoleón ofrece este tipo de emo- 
ciones. También tendrás que buscar 
nuevas armas para el regimiento y, 
cuando te queden pocos soldados, 
reclutar mercenarios... Parece una 
experiencia magnífica. ¿Libertad? 
¿Igualdad? ¿Fraternidad? No. Pero 

Napoleón pare- 

ce entregado a 
bona- 
partista. ¡Cui- 
dado con la 
guillotina! 


La experiencia te instruye. No me- 
tas los ojos en el horno. No te co- 
mas los zapatos. Cosas así. Y aho- 
ra que Planet Carne Boy trata con 
productores de juegos de ordena- 
dor, sabemos cómo funcionan. Si 
han hecho una porquería, el de- 
partamento de Relaciones Públi- 
cas nos llama a diario. Pero si algo 
les sale bien, lo esconden hasta el 
último momento. Son así de crue- 
les. Y con esto llegamos a Golden 
Sun (también llamado Ougon no 
Ja\yo), un juego oculto en el más 


estricto secreto. La nitidez de los 
gráficos, las fantásticas escenas de 
combate, el vistoso color y el 
asombroso sonido no se conciben 
hasta que se experimentan direc- 
tamente. Hemos oído, además, 
que llevará un adaptador de telé- 
fono celular, con lo que podrían 
jugar muchos a la vez. Y son los 
programadores estrella llamados 
Camelot {Mario Tennis) quienes lo 
codifican. Este Sun dará mucho de 
que hablar. 




Traduccídn: “Plaiiet da- 
me Boy. gran revista, sí. 
una obra maestra". 


MARIO 

KART 


lEGAMAfí- 
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SiLENT 

HILL 


,-KONAMI WAh 

lAfit I n A 


TWEETY&THEi 
MAGiC JEWELj 


WAIRACING j 


El fontanero gordinflón se 
pone en marcha en el 
juego GBA más esperado. 


El héroe de los platafor- 
mas debuta en los de- 
menciales RPG. Extraño 
muy, esto, muy japonés. 


La fiesta del terror en 3 D de la 
Playstation se convierte en una 
aventura centrada en textos. 


Las monadas de Konami corren 
en bólidos, a la manera de Ma- 
rio. Hemos jugado y podemos 
decir que está bien. 


El molesto pajarillo de la 
Warner Bros tiene su jue- 
go en Advance. ¡A por él, 
Silvestre! 


^ PINOBEES 
GREAT ADVEN 


Un puzzle del tipo pieza- 
que-gira-extrañamente- 
por-laberinto. ¡ElTetris 
, ■ del siglo XXI! 


La velocísima carrera es- 
pacial de la SNES en tus 
manos. ¡Agárrala fuerte, 
va a ser difícil! 


Nada que ver con los jue- 
gos de carreras actuales. 
Se trata de una excelente 
carrera arcade en 3D. 


¡Un extraño plataformas 
con un insecto robot vo- 
lador! ¡De japón! (¡Basa- 
do en Pinocho!) 


¡Nuestro héroe destructi- 
vo favorito sale de su de- 
mencial laberinto y llega 
a la Advance! 









Editor: Koisami 
i Desarrollador: Kor;r ; 
6 Disponible: 



¡Drácula ha vuelto y quiere tu san- 
gre 0 negativo! Advance acogerá un 
nuevo episodio de la clásica serie 
vampírica de Castlevania. El juego 
regresa a sus raíces de plataformas 
en 2D tras dos azarosos intentos en 
3D para la N64, y parece que éste 
va a ser el mejor episodio de la se- 
rie. 

Puedes jugar con dos personajes: 
Nathan Graves y Hugh (¿o Mike?) 
Baldwin. Tienen que rescatar a su 
maestro de las garras del maligno 
mordedor. Armados con látigos y 
cadenas^ luchan contra un ejército 
de monstruos cuyos nombres, por 
algún motivo, aparecen en un extre- 
mo de la pantalla cuando los en- 
cuentras. 


Las imágenes nos han mostrado a 
uno de ios héroes en el momento de 
acabar con una bestia de Armadura 
Llameante y un Demonio de los 
Vientos (¿armado con un ventila- 
dor?). Ya verás que los gráficos de 
estilo gótico son magníficos, así co- 
mo el desplazamiento de pantalla 
con paralaje (los diversos niveles del 
fondo se desplazan a velocidades 
distintas y producen una impresión 
de profundidad). 

Circle of the Moon aparecerá con 
el lanzamiento japonés de la GBA. 


Hanuii X iua 


Editor: Sm detenii^ 
Desarroflador: Pocket ^futSos 
Disponible: Sin deterntinor 


No, no tiene nada que ver con esa 
película sobre el salto en caída li- 
bre. Sí, es otra conversión de un jue- 
go bueno pero anticuado, de un pa- 
sado remoto. 

Dropzone es un clon del clásico 
arcade shoot'em up Defender, apa- 
recido en los tiempos de los 8 bits, 
cuando la jugabilidad se imponía a 
los gráficos. Para jugar, tienes que 
ponerte un jet 
personal, volar 
sobre planetas 
exóticos y resca- ^ 

tar a científicos ^ 

indefensos, pri- ‘ ^ ' ! 

sioneros de la 

escoria alieníge- V ^ 

na. ¡Hurra! 

La versión Ad- 
vanee (codifica- 
da por los mis- 
mos que ere- , ... 

aron el 


asombroso Alone in the Dark para 
GBC) aprovecha al máximo (¡y to- 
davía más!) el motor de 32 bits de la 
GBA para crear estos supergráficos. 

Estas imágenes se tomaron en 
una fase temprana de la vida del 
juego, pero seguro que te parecen 
impresionantes. Esperemos que 
Wesley Snipes no aparezca por 
aquí. 


¡Estas panelas 00 
hacen justicia a los 
gráficos, porque, aé- 
enos. son maravlüo- 
sos! 


En la línea de Indiana Jones. 
Nathan y Hugh son muy arn 
clonados al látigo. Por eso 
sueltan latiguiilos ai hablar. 
Esto. sí. también les gusta 
matar yampiros. 


Te nombran general en la 
Game Boy y destrozas a 
un amigo (oye, para eso 
están, ¿verdad?). 


Como decíamos, a los japo- 
neses les gustan estas cosas. 
¡Si se podrían pelear por los 
juguetes Kinder! 


Otro juego japonés centrado 
en las comunicaciones, su- 
mamente extraño. Véase 
Star Communicator. 


Los más pirados por los juegos 
fantásticos se entusiasmarán 
con este RPG/estrategia. Barbas 
opcionales, pero bienvenidas. 


.Crea tus propios mons- 
truos y combátelos. Un 
cruce entre Frankenstein 
y los Pokémon. 


. STAR ^ 

COMMUNICATOR 


Si algo no va a faltar en 
la Advance, son juegos de 
carreras. ¡Éste es muy 
bueno! ¡Broom! 


Konami ha creado un jue- 
go para esa gente de los 
pantalones raros. ¡Uno 
sobre par! ¡Dos bajo par! 


Un trabajoso puzzle de la 
GBC en 32 bits. ¿Va a ser 
un Mr. Driller o un We- 
trix? ¡Ya veremos! 
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IstMhara es el guní de 
las (altas Pokénoa. Si 
él Bo sabe algo, es que 
no vale la pena saberlo. 
Coatentará a todas pregun- 
tas, desde una simple duda 
basta la más complicada pre- 
gunta de física oiántka. 


: RECEPCION 

iHOLfl! iSlEHUEHID» BL HBIL 
DEL OESflFíí! LO COPft DESAFÍO 


Llévate las cantan 
peno no le hagas 
nada a los niñosL 


suficientes cartas distintas pa- 
ra contar con una baraja de 
batalla decente. 

Menos mal que hay un mo- 
do tutorial para que puedas 
potenciar tus habilidades con 
las cartas/ya que las batallas 
son sobre todo tácticas (más 
incluso que en los juegos Po- 
kémon originales). Cada vez 

Si aceptas un duelo, atente a las consecuen- 
cias. Sólo hayunafoniadeevitarsaiírmalpa- 
rado: apagaiKio la ináauM. lY eso 
está muy feol — 


Hasta hace poco, el univer- 
so de los archifamosas cartas 
de Pokémon poco o nada te- 
nía que ver con los juegos 
originales para Carne Boy. 
Qué gran noticia, pues, que 
el juego de rol de las cartas 
aparezca por fin en forma de 
cartucho. Efectivamente, este 
título para Carne Boy compri- 
me en un cartucho toda esa 
gran colección de cartón y 
papel satinado para que pue- 
da disfrutarse en el sistema 
que vio nacer al fenómeno 
Pokémon. 

Si no quieres cargar con un 
montón de cartas carísimas 
cada vez que sales de casa, 
lo mejor es que te decidas . 


por Pokémon Trading Card 
Carne. Puedes coleccionar 
más de 200 cromos con este 
juego, si bien al principio 
empiezas tan sólo con una 
baraja dedicada a Squirtle, 
Charmander o bien a Bulba- 
saur. El juego sigue algunas 
de las reglas lógicas (aunque 
un tanto complejas) del juego 
de cartas Wizards of the Co- 
ast. 

El propósito de Pokémon 
Trading Card Carne consiste 
en vencer a los ocho líderes 
club y a los cuatro miembros 
del Alto Mando en el torneo 
final. Por lo tanto, lo primero 
que debes hacer es conseguir 


Des- 
pués de 
la primera batalla, ya 
deberías ir pensando 
en cambiar de baraja. 

En cuanto ganes más 
cartas, añádelas a la 
baraja de inmediato. Se 
trata de ir ampliando 
tu baraja de salida para 
poder progresar por el 
juego. 

Echa un vistazo al tipo 
de barajas que utilizan 
los rivales, recuerda 
qué cartas son las más 
efectivas y procura in- 
cluir algo similar en tu 
propia baraja. Cuantas 
más batallas ganes, más 
oportunidades tendrás. 
La variedad es la clave 
del éxito en Pokémon 
Trading Card Carne (y 
además, en ella está el 
gusto). 






fldMO COnPPOBñd RETIRAR 

ATACAR PODER PH«H HECHO 


l>f1AK0 COflPROAAR RETIRAR 

ATACAR PODER PKHH HECHO 


ÜRIOA ENERGÍA 
A PyCTRIO. 




jugadores taimados 


Si necesitas cartas para completar tu baraja, puedes intercambiar algunas con otros amigos que 
tengan la Carne Boy, o bien puedes crear cartas aleatorias en el modo Card Pop. También se 
pulpen intercambiar las listas que se utilizan para crear las barajas personalizadas, siempre y 
cuando no te importe que otro se enteran de tus secretos. ¡Los negocios son los negocios! 




Los gye iBiga ti 6Bne Boy Color pueden ih 
terfiatÑar uitis vio íifranoios. íEs como te- 
ner teleiwlial 
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U5( nimm. 


Si te atascas, usa el supositorio 
(uy, Quenainos dedr. el defeusor). 


Los años estás pasando factura ai 
profesor Oak. 


iO tí tEE^LCSI 


: CHICO 

PERO LO OUE RCftLHEHrE OUIÍRO 

Ies yH mi EiEcwysEi 


RO^fl i CURTIUS} del hreo. 


que ganes partidas contra ju- 
gadores menores conseguirás 
un montón de cartas que 
combinan una selección ale- 
atoria de monstruos, o bien 
las cartas de energía especia- 
les, imprescindibles para eje- 
cutar ataques más potentes. 

Si eres bastante bueno ju- 
gando con las cartas, lo más 
probable es que te aventures 
en el modo para un jugador a 
las primeras de cambio, ya que 
puedes pasar de club a club y 
enfrentarte al líder cuando ha- 
yas vencido a sus sécuaces y 
robado sus cartas, jja, ja! 

Menos mal que dicho car- 
tucho ofrece algo más que es- 
ta simple aventura. Cada líder 
al que venzas te dará un ítem 
que te permite el acceso a 
una máquina automática de 
barajas; gracias a estas má- 
quinas podrás hacerte con las 
barajas temáticas más poten- 
tes a partir de las cartas que 


hayas ido recogiendo. ¡Un 
sistema genial para recibir 
consejos! 

También puedes batallar 
contra los amigos mediante el 
cable de enlace, y una vez 
tengas en tu poder todas las 
cartas, podrás acceder a esos 
duelos de alti'simo nivel con- 
tra otros jugadores que, de 
llevarlos a cabo con los cro- 
mos reales, te saldrían por un 
ojo de la cara a costa de in- 
vertir en cantidades ingentes 
dé sobrecitos. 

También puedes conseguir 
cartas nuevas sí apuntas con 
él puerto de infrarrojos de tu 
Game Boy Color hacia la 
consola de otro y accedes al 
modo Card Pop. A mayor nú- 
mero de intercambios, mejo- 
res serán las cartas. Hay in- 
cluso una opción que te per- 
mite imprimir imágenes gra- 
cias a la Game Boy Printer. 
¡De primera! 


Si nunca has jugádo con 
las cartas de verdad, este car- 
tucho puede irte de perlas. El 
modo tutorial te explica las 
complicadas reglas con clari- 
dad, y el nivel de dificultad 
tiene muy en cuenta á los 
principiantes. A los jugadores 
más experimentados puede 
que les resulte un poco fácil 
pero, una vez finalizado el 
modo para un jugador, siem- 
pre queda la opción de retar 
a un amigo, o bien la posibi- 
lidad de amasar una canti- 
dad ingente de cartas. 


• • • t * « • r I 


íAnrastpo/ 


DIGLETT EUOLyCIOH» 
EN DÜGTRIQ, 


Puedes ¡nprimv un montón de detaRes de cada 
tnw, nduso las istas de ataques. 


LOS CAMINOS CONDUCEN A 


Aunque no se tarda mucho en ir de una punta a otra (medio segundo, más o menos), lo cierto es que en la isla se concentra 
una gran cantidad de fans de las cartas Pokémon. Dentro de cada edificio hay un líder (como los líderes gim de los juegos Pch 
kémon originales), con un tipo especial de baraja. Si sabes qué Pokémon funciona mejor contra cada tipo, gozarás de cierta 
ventaja táctica y los suculentos premios que esperan al vencedor podrían ser para ti. 

^ u. u. Tu rival siempre está a ÉH||||H 

HiMMdeii *JÍF 1 IU]|' l i *^ — g tlPoKéHali 


El modo Tutorial te ense- 
ña las nociones básicas 
necesarias para empezar, 
pero el mejor lugar para 
aprender las tácticas que 
distinguen a los campeo- 
nes de los perdedores lo 
tienes en los clubs de 
cartas. Cuantas más ve- 
ces juegues partidas con- 
tra gente de diferentes 
clubs, más fácil te resul- 
tará discernir cuáles son 
las cartas vencedoras en 
cada momento. 


» Los gráficos no son lo más im- 
portante en este juego, así que 
la jugabilidad no se resiente en 
is viejas máquinas monocromas. 


No está mal. Lo malo es que las 
(artas no están animadas. 


Mucho mayor de lo que cabria es- 
perar. Deberás escurrirte el cerebe- 


Si tus amigos también tienen una 
copia, puede durarte años. 


Fácii para ios expertos en cartas, 
si bien ios enfrentamientos a dos 
bandas son únicos. 
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¿Tienes ciña 
banana pon ahí? 


Jgw un^ 
•busicá^íásréü^^ 


I i Tqí^feiliMn 

j^^inaf :| qÍo/po 


IME: 




IÜII0llgil@í- 


'y>V'v/ííV >/*>■, 


INimra antes hacer monadas había sido tan dhrertlde! 
iDisfmtarás como un mico! 


■ os Reyes Md- 
I van a tener 
■■ que hacer ho- 
ras extra para poder 
satisfacer a todos 
^ ■ los Gamehoyeros 

mL I del mundo estas 
Navidades. Sin 
jflH embargo, si crees 
que Baltasar sólo 
va a poder traerte 
WÍm^^ un juego, no lo 
dudes: DKC ha de 
ser tu elección. La razón es 
bien sencilla. Los genios de 
Rare (creadores de títulos clá- 
sicos como Banjo Kazooie, 
GoldenEye o Perfect Dark), 
acaban de sacarse de la man- 
ga una conversión rompedora 


de su obra maestra para SNES 
que apareció hace ya seis 
años. En aquella época, los 
jugadores alucinaron con la 
sorprendente combinación de 
gráficos impresionantes (que 
conseguían plasmar imágenes 
de gran calidad en una con- 
sola de 1 6 bits) y la jugabili- 
dad perfecta para un platafor- 
mas que ofrecía DKC. Pues 
esta encarnación para Game 
Boy es tan o más alucinante 
que la original. Evidentemen- 
te, los gráficos no son CLA- 
VADOS a los del original, pe- 
ro se acercan mucho, ya que 
exprimen al máximo las posi- 
bilidades de los 8 bits de la 


drás pedir el relevo como si se 
tratara de una pelea de lucha 
americana. En el juego para 
SNES aparecían ambos Kong a 
la vez en pantalla, pero la pc- 


En pocas palabras, DKC es 
un plataformas con scroll la- 
teral, como el Mario de toda 
la vida, en el que Donkey 
Kong y su compinche Diddy 
deben acabar con el malvado 
K. Rool y su ejército de Krem- 
lings. Pero al contrario de lo 
que sucede en los trillones de 
juegos de plataformas que 
aparecen a diario para Game 
Boy, éste destaca por su in- 
vención y originalidad, tal y 
como era habitual en sus an- 
tepasados de antaño. 

DKC está saturado de deta- 
lles. En cada nivel hay un ba- 
rril especial que traerá a Diddy 
a tu lado. De este modo, cuan- 
do te enfrentes a los malos, po- 


El feycM de Craaky lew desde casi desde el 
priacipio de los ttenpes coesoleres. Sto eisiMf' 
• 0 . esoKha stempre sus sabios (oiseios. Sea 
BNiyiHiies. . 


Queda con un amigo que también tenga una copia del juego y alucinarás con las posibilidades que ofrece el cable de enlace. 








¡9oy In-Diddy- 
ana Jones/ 


/Vamos a bailar 
^ la Kong-g/ ^ 




Si esto es lo que la gente como Rare puede hacer con la vieja 
Carne Boy, ¿qué podemos esperar de la Advance? Han conse- 
guido comprimir todo lo que aparecía en la versión para SNES 
y embutirlo en el minúsculo cartucho de la GB. ¡Increíble! 


Los gráficos del juego para SNES fueron aea- 
dos por los mismos ordenadores que aearon 
leminatorZ 


Seis anos después, lo han vuelto a conse- 
guir. Es un homenaje estupendo a los mejo- 
res tiempos de la SNES, ino crees? 


Gráficos estupendos y sonido de 
primera. La realización de DKC es 
perfecta. 


¡El paraíso! Ojalá todos ios juegos 
para GB fueran asi de buenos. 


Los meses pasarán y seguirás ju- 
gando con este título. Sólo o acom- 
pañado. 


Desafiante pero muy adíctivo. 
¿Qué más se puede pedir? 



r --- 





WlliiiiilllWiiW 



« ¡Haz rodar ios bañiles! En este complicado ni- 


ra pasar. • 


híé 

1 veL Kong debe propulsarse de bañil en bañil 

i. 

l.W-J 



ímÍ)1!KSW 



















f EiiJtoisfe 
Booktisi 
puedes otef ias 
caquítas de iwHio. 


Puede Que Newgd sea sólo UB 
:• puñado de póceles, pero tiene 
persoiaidad. 




ELCERDITOYYO 


Ahora satta sobre él y te (alwiKani hada la ptatafoma que hay más arrlia. iBieii 


HISTORIA DE LA SELVA 


KipiiBi esailió fif ¿Aro de <a 5etoeo ufl 
descanso inientras hada uno de sus naravi- 
losos pastelet. 


PRECIO: 

DE: ■ 



DISPONIBLE: J 


Cuando Walt Disney murió, coimelaron su ca- 
beza, esperando que la denda le pemíliriB 
volver a la vMa. 


: Este chimpancé está aquí para darte pistas sobre 

; : el juego a HowpB. 


Aquí 
tienes a 

Mowgicoielúiti- 
Bo modelo en ro- 
pa de deporte. La 
prendaestáfabri- 
cada COI los mejo- 
res ngredieotes 
naturales. 


L os dibujos de Disney 
son un poco como los 
helados: todos tenemos 
un gusto preferido. ¿Cuál pre- 
fieres? ¿El Rey León, con tra- 
ma Shakespeareana de trai- 
ción familiar, reconciliación y 
tiernos leones? ¿O qué tal Po- 
cahontas, con su deliciosa 
mezcla de indígenas y amo- 
res incomprendidos? ¿O 101 
dál matas, con un montón de 
crías tan adorables como un 
plátano bañado en caramelo? 

De la misma forma, todo el 
mundo reconocerá que, co- 
mo pasa con el helado de 
vainilla. El Libro de la Selva 
sigue siendo la mejor, película 
hecha nunca por Disney, y es 
que tiene el conjunto más 
memorable de personajes 
(cuando hayas conocido al 
Oso Balú, la Pantera Baghee- 
ra y al Rey Louie, nunca los 
olvidarás) y las mejores can- 
ciones (acompañadas de unas 
excelentes coreografías). De 
hecho, si no has visto El Libro 
de la Selva, ya tardas en ha- 
cerlo. No sabes lo que te es- 
tás perdiendo. 

Por otro lado, El libro de la 
selva (el juego) tiene sus fa- 
llos, pero le hace justicia a la 
película por lo que respeta a 
vistosidad. Nuestro héroe es 




oon este pelüqpín fDÍ? 
orejones pasan 
desapercibidos, 
i&racias. Llongceras/ 


Mowgli, el jovencito criado 
por los lobos en la selva de la 
India. Mowgli está tan encan- 
tador como siempre y tiene 
una buena gama de movi- 
mientos. Y, lo que es más im- 
portante, lleva los pantalones 
del color apropiado (rojo 
anaranjado). 

El paisaje de la jungla es 
fantásticamente envolvente: 
una selva tropical enorme ba- 
jo el cielo más increíble que 
hayas visto. Por lo que respe- 
ta a los gráficos. El libro de la 
selva es uno de los mejores 
títulos para Game Boy hasta . 
la fecha, con más ambiente ; ■ 
de selva que una peí i de Tar- 
zan. 

Por otro lado, la jugabili- 
dad es la habitual en juegos 
de GB. Se trata de un título 
de plataformas con scroll la- 
teral, lo cual, francamente, 
demuestra falta de ambición 


Si quieres moverte por la selva sin problemas necesitarás la -,| 
ayuda de unos cuantos amigos anímales.. ! 


CttBkluier (natura, grande o pequeña, sefvti iAiál Lanza un plátano ol arbusto y un cerdho g 
Pera aúi no veo nlaguBa.» saldrá de su escondite. 


The 
fungle 

Book no tiene opción 
de guardar. En su lu- 
gar, recibes una clave 
de acceso al final de 
cada fase que deberás 
ir apuntando. Pero, 
por si acaso se te ha 
colado alguna, aquí 
tienes las claves para 
las fases dos a cinco; 
RT1V, S2U2, M64^ 

rmi. 











hecho^ 
prefiero 
quedarme en 
^ casa. Á 


Düé te pare- 
ce la selva, 
^owgli?^ 


lugar a El libro de la selva es tan fácil como atarte los zapatos^ siempre y cuando alguien te enseñe a hacerlo primero. Así que dej< 
la mano y te enseñe lo que hay que saber para moverse por la jungla. 


2.Pofltrespi0(kBsencisicoyyatíeDesiiM 4. Pero estorá abierta iMKOtieiniN).íilpfM^ 

puerta abierta. ralel 


1. Ufas eacoalradouBa puerta cerndalMeiordéialo y vete a casa. iNo, espera! Busca por aM un sa- 3. iUna ffedial Eso debe slinificar que ea a^ 

co y Atañas piedras. Te sacsenos de esta antes de que puedas dedr “Yb estoy**. §uaa porte se bo abierto una puerta». 


5.EiKiiefltnuiiaplalafonaaQuemestéatu 7. Ahora puedes volver a tus aveaturas. Y si 
alcance, y quiid alguien que esté por aM te te quedos atascado de nuevo... ihabia con 
ayudará o subir. OakI 




Bonitos gráficos que hacen justicia 
a los increíbles dibujos. 




Le pilleas ei truquino a la primera. • Si no te quedas atascado, pasarás 
l de nivel rápido. 


• Fácil, hasta que llegues a niveles 
' avanzados, en los que resultará 

* enloquecedor. 








B&N o] 

GUARDAR 

ENLACE oí 

INFRARROJOS Oj 

GBPRINTER OJ 

RUMBLEPAK o1 

TRANSFERPAK o1 


Puede que Nowgfi sea el Rey de las Liaus. pero ese HRiciéiaio rojo M parece ser un 
fiel servidor. 


lo que denota la falta de di- 
versidad. Cada una de ellas 
sigue la misma rutina de lan- 
zar bananas, correr para lle- 
gar a las puertas y seguir las 
flechas. Y a la que empiezas a 
pasar de nivel a nivel más rá- 
pido que el camión de los he- 
lados un día de verano, se 
pierde un poco la emoción. 

De hedió. El libro de la 
selva es un título creado pen- 
sando en 'los niños', así que 
si lo que estás buscando es 
un reto que ponga a prueba 
tu destreza con la Carne Boy, 
inténtalo con otro título. 


a que Carne Boy te lleve de 


}. INo te asustesi Esta rosa bca lo que sea) 


Eslahorade‘*U)6ideestáHowgHr 
Encuentra a nuestro palNdo héroe 
en esta captura. Suerte que no leva 
pantatones de camuflaje. 


La pailaRa del ma- 
pa muestra tu / 
avance por la sehra. 
(légkamente, la cabeza 
deHol»glinoesliae^ 
cata). 


y originali- 
dad. Y, para 
ser hones- 
tos, el juego 
es también 
demasiado 
fácil y los 
obstácu 
los a 


supe- 
rar no 
lo son 

mucho. A pesar de eso, 
es tan emocionante que 
un flujo de adrenalina re- 
correrá tu cuerpo a cada mo- 
mento: recoge un plátano y 
lánzalo a cualquier simio que 
te bloquee el camino, pon un 
par de rocas cercanas en los 
sacos apropiadamente colo- . 
cados para abrir las puertas, .. 


usa eso que 
parecen cerditos 
peludos como tram 
polines para llegar a pla- 
taformas lejanas, corre y salta 
en las secciones por tiempo 
antes que se cierre la puerta 
al próximo nivel... 

Lo malo es que todas las 
: fases transcurren en la selva,-. 


LA LEY DE LA SELVA 






^Apártate, sí no..^ 
te saco una foto^ 


DISPONIBLE: 


FMV (FLIPANTE^Y 


PRECIO: 


Cuando la Carne Boy apareció hace diez años^ nadie soñaba con ver escenas de vídeo protagonizadas por dibujos 
como presentación de un juego. ¡Pero así es! Y con una calidad asombrosa. No sabemos qué han hecho los de Code- 
masters para incrustar esta increíble secuencia en un cartucho del tamaño de un petardo^ pero te recomendamos que te su- 
jetes la mandíbula antes de verlo. ¡Lástima que los personajes estrella no destaquen más! 

la omina tropa de 

teo* /Muerda su to- resfriar.. ^ con la 

que personal al juego. ventana abierta. 


Diga, cabo. 


auanto fliwe la 


Deod patata, sol- IIWBI i WI/ilJ'swlMMMWWMBWJWiWIIW 

dadNos. (Estos bo- 
bos no saben (Bs- Aflora practican el tenis coalas granadas (erca de un arsenal 


media de las 


granadas de 


mano? Esto.. 


Que sL tíos, que vais bKn. 


A sí que la Carne Boy 
Color estará relegada 
a un segundo plano 
cuando llegue la Advance? 
¡Anda ya! Echale un vistazo 
estas capturas de Can non 
Fodclen gráficos en colores 


IVes esa explosión de rojo sangre y 
caqui? Eras tú. 


de vista el radar (en la 
esquina inferior iz- 
quierda del menú de 
Pausa). Pero recuerda 
que no sólo detectará 
al enemigo, sino tam- 
bién a los inocentes al 
deanos. 


DBBK: IBF 


Atencidn... la trepa está des 


aieraliiada... la versión para 
CB Advance no está lista... suministros 
para la unidad de color... esperamos.^. 


increíbles, voz, vídeo clips, 
sonido FX e incluso una can- 
ción introductoria. ¡Que me 
pellizquen! ¡Debo de estar 
soñando! 

Cannon Fodderes una 
nueva conversión de un clási- 
co de 1 6 bits, y -aunque la 
Carne Boy .sólo tenga la mi- 
tad de potencia de aquellas 
máquinas- dobla en calidad a 
sus predecesoras. 

Imagina una versión sim- 
plificada de Command and 
Conquer, en la que guías a 
un pequeño destacamento 
por junglas y montañas para 
derrotar al maligno dictador 
sudamericano llamado El Pre- 
sidente. Ahora, imagina que 
lo haya creado un equipo de 


desarrolladores de lo más ca- 
chondo. Si llevas demasiado 
tiempo en la frondosa jungla, 
uno de tus pequeñuelos grita: 
"¿Alguien me pasa una taza 
de té?". Si empieza el tiroteo, 
tal vez gemirán: "¡Mis pobres 
pantalones!". Esto no parece . 
una batalla. 

Pero es el enemigo quien 
ríe el último. En cuanto oigas 
gritar "¡Aquí el enemigo!" o 
"¡Qué fácil te mato!" con 
fuerte acento sudamericano, 
empezarán los problemas. 

Los nativos no descansan. 

. Los esquimales del Ártico y 
las tribus de la jungla suelen 
interponerse en pleno com- 
bate y gritan "¡Unga bunga!" 
antes de morir. Puedes of re- 


os reunís tras e( combate. Pero aquí no te van a cambiar esos 
calzoncillos malolientes 


cerles tu amistad y luego usar 
los como escudos humanos. 
¡Ja ja! (¡Uy! ¿Qué ha hecho 
de mí este juego?). Pero esto 


KIL.I-S : I S 

UTEtOr HECRTJIXS: 10 
SQTJAD SISE;' 2 7 


B&N 

GUARDAR 


Ijs arenas nmveázas se cobran una victtma. Aunque lo oerto es 


que matan sin moverse. 


INFRARROJOS 

GBPRINTER 

RUNBLEPAK 

TRANSFERPAK 












Este cuartel es el sitio idóneo para relajarse, poner los pies en alto (o los muf 
viste suerte en el campo de minas) y visitar a los camaradas que nos dejaron. 

B HeWptero, sienpre 

bate, ¡lambíéfl tienes 
una scooter! 


¡MENUDOS BARRACONESI 


En esto consiste ei jueto. Su duda. 
moyongooL 


La tropa se lanza . 
a la acción con bo- 
lerladecdidnd. 




Podemos felicitar a los programadores de Cannon Fodder 
por la brillante recreación del original de 1 6 bits en la pe- 
queña y querida Carne Boy. Hay que mandarles flores y 
chocolatinas. Somos pelotas, ¿eh? 


Tiu hábiles tropas no toman prisioneros. ISí 
incluso matan a ios enemigos cuando están 
ea el servicio! 


(Te basta con 72 niveles? tCómo 
que no? ¡Mentiroso! 


A! principio es fádl, y luego muy 
dífuíL 


no es pura comedia. Oculto 
tras las caricaturas y los boni- 
tos gráficos descubrimos un 
sofisticado juego de sigilo, a 
la manera de Metal Cear 
Ghost Babel. Sí arremetes a la 
brava contra el campamento 
enemigo, durarás un segun- 
do. El juego se mueve con 
gran fluidez y velocidad (a 
veces demasiada), por lo que 
tendrás que emplear una es- 
trategia seria -y sádica- para 
triunfar sobre las adversida- 
des. 

¿No puedes superar ese 
campo de nieve abarrotado 
de enemigos? Pues ponte tras 
el volante de ese fastuoso ve- 
hículo y destrózalos. ¿Los es- 
birros del Presidente llevan 
las de ganar? Basta con que 
envíes un "rambo" cuando 
salgan corriendo del edificio. 

Sí, jugarás sucio, pero eso 
es lo que se espera de un jue- 
go cuyo subtítulo reza: "La 


¡Hunal Con gran alegría, tus mucha* 
dios capturan el suministro de mer- 
melada de fresa del enemigo. lia 
bandera Uen alta! 


1^ 


guerra no había sido nunca 
tan divertida". 

Un simple inconveniente 
nos impide puntuarlo mejor: 
la capacidad del enemigo pa- 
ra pulverizarte con el bazuca 
desde fuera de la pantalla. Pe- 
ro de todos modos se trata de 
un juego impresionante. Y ex- 
tenso. Los 72 niveles se 


agrupan en escena- 
rios. Debes pacifi- 
carlos y, a la 
vez, conservar 
vivos en la me- 
dida de lo po- 
sible a los 
hombres de 
tu destaca- 
mento. Tienes 
que comple- 
tar el escenario 
para recibir nue- 
va carne... esto, 
reclutas. Los vas a 
necesitar. Astutos 
enemigos en heli- 


cóptero y jeep quieren tu ca- 
beza. No te olvides los cal 
zoncillos de acero. Así sal 
drás en una sola pieza. Eso sí, 
una pieza maltratada y san 
grienta. 


Nunca has visto lí oído nada igual. 
Te lo prometemos. 


lia guena nuica ha sido tan dhrer! 
Esto DOS preocupa. 












lo sabía qp( 
las ruedas 
hablaban. 




«u5$. 






FRENANDO BAJO LA LLUVIA 


Ahora puedes jugar a los Juegos 
' dePiayStatiogfoiijafiaineBoy. 

¡Geaiaf. Uo! 


Aquí ao se ve nuy túeo. pero créeios. está cayendo un chaparrón dei quince. ITipico tieinpo 
de la costa este iigiesa! 


a:3_: OAawpH 


B agua que salpicBs con los neumáticos es uo Cuando hay ituvia patinas másqueunaser* 
tMMilo detalle. LásÉna que te haga patioar y pierde embadurnada de vaseina. 


DONINGTON Y MÁS ALLÁ... 


El famoso circuito de Doníngton es el primero ai que tendrás que hacer frente en TOCA, Ya hemos pasado por la 
tormentosa vuelta de calificación y ganado el primer puesto en la parrilla de salida. Y, créenos, te harán falta esos 
segundos de ventaja cuando la carrera empiece de verdad. ¡Al menos ha salido el sol! 


DISPONIBLE: 


Soma ventaiá desde el principio o te queda- 
rás tirado entre ur» nube de humo. 


lYaaaaaa han salido! Se acerco la primero cur- 
va, empiecen a frenar! 


A estas amias de la carrera, ya estarás 1000- 
doMe.ie. 


lA por les conos! Arróllalos todos, inia como 
vuelan! 


Mn to- 
dos estos 
conos tan bien 
puestos y ordena- 
dos. IPreparados 
pan ser aorolados! 
IDestralr, macha- 
car! Ua. ia. iaaa! 


Pe faJlií e relly v acelera 
perciue te "teca*% 


Cuan- 


do te acerques a una 
curva, vigila las seña- 
les que verás en los la- 
terales de la carretera. 
Los números irán ba- 
jando para indicar lo 
cerca que estás de ia 
curva Otra señal muy 
útil te indicará lo ce- 
rrado que es el giro. 


Hay que reconocer que el clima en Gran Bretaña es peno- 
so, pero esto hace que las carreras sean fenomenales. Espe- 
ro que te funcionen ios limpiaparabrisas... 


L os juegc»s 
dí‘ carro 
ras dt^ 

^ : C íame Boy son 

( orno boc adi - 
líos. Hay un 
montón para 
tílegir. pt'ro 
no todos saixm 
bien. Hay dos razo- 
nes ()ara esto, f) sus crea- 
dores intentan poner dema- 
siado rellí'no y no c al)e en el 
bí^cadillo, cosa que causa 
una tragedia, o casi no hay 
relleno, lo cual resulta una 
triste pérdida de dinero. 

Toca, en ( ambio, es un 
juego típico de carreras, pe- 
ro de primera calidad, relle- 
no de ingredientes suculen- 
tos, y es lo bastante comple- 
to como para (jue tardes si- 
glos en acabártelo. Los pro- 
gramadores Spellbound Inte- 
ractive se merecen nuestras 
alabanzas por haberse atre- 
vido a ser diferentes con esta 
adaptación del mega-popu- 
lar juego de» carreras efe Co- 


demasters para Playstation. 
De esta forma, en lugar de la 
tipie a visicín desde arriba o 
desde detrás del ( oche nos 
CMK ontramos con perspectiva 
pseudo-áD que da muy bue- 
nos resultadíjs. 

f\ira empezar, e s rápido 
como un galgo a [iropulsión. 
Realmente, serpentear por 
una de I.js nueve pistas posi- 
bles con tu Pcird Mondeo te 
da sensac ión de velocidad. Y 
los diminutos gráíit (js c on- 
tienen gran ( antidad de de- 
talles, hasta el punto de ver 
cómo ruedan los neumáti( os 
en las curvas, o de tener la 
satisíat í ion de hacer volar 
los tonos t i)n un derra[)e 
acertado. 

Pero el nivel de» detalles 
no se limita solo a los gráfi- 
cos. A pesar de su aspecto 


Dtiira át muy PIC6. miuiii w • 
ItMiUMCI. 







¡ColÓQÓo! 

/Acabo de sacarní)^ 
^ el carné/ ^ 


sinifilisla, TO( A tiene tanto 
la emoción como los acci- 
dent(‘s que podías encontrar 
en su hermano mayor de 
Sony. I )eja que uno dr» tus 
neumáticos toc/ue la hierba a 
gran velocidad y darás un 
trom})o que casi siempre su^ 
pondrá [rerdtv de golpe toda 
oporlLinidad de ganar. Y los 
bancos dt‘ aren.i frenan el 
c oc he como si fueran man- 
chas de pegamento. Pero al 
menos no hay que* preoc li- 
pa i se por las man has, y para 
derrapar basta con j)ulsar el 
freno y darle al botón de>re- 
cho o izquierdo del mando. 


i:;:;,. v ^ 

sando la 
( iame Boy 
con los co- 
lc'í>as y jugar 
uno d(‘spués del 
otro. Divertido pcTo ex- 
traño. Aparte de oso, el jue- 
go individual es tan rápido 
que compens<i la falta dt» cmv 
lace. Ln general, un juego 
muy apetitoso. Mmmm. ^Al- 
guien (juiere un bocadillo? 


bien es el pro()io de Inglate- 
rra, normalmente lluvia. 

Y cuando ya te hayas c an- 
sado de dar vueltas por los 
circ uitos, í lientas con la op- 
ción C.arrt*ra cjue te permite 
un rápido paseo por cual- 
quier pista con cualíjuier co- 
che, y también una Contra- 
r reloj. 

Pi*ro donde TOCA se atas- 
ca t's en la criminal ausencia 
de un mcxlo para dos jugado- 
res. En su lugar (‘nconiramos 
el modo Party Play, que im- 


l c) mejor del juc'go es el 
modo C ampc'onalo. Esc.oge 
uno de los oc ho c oc bes posi- 
l)les y |)repárate para pelearte 
con tus siete conlrinc antes 
desde* la parrilla de salida. A 
partir de aquí es cuestión di* 
avanzar por la sinuosa suce 
sión de peligrosas curvas has- 
ta que completes las seis 
vueltas. Todos los esc enarios 
están sac ados de circuitos 
británicos de verdad como 
Silvcxstone o Brands I late h; 
lo malo es que c‘l tiempo tam- 


EL REINO DEL COCHE 


Los ocho vehículos entre los que puedes escoger no sólo son bonitos de ver, sino que cada uno de ellos tiene sus propias especificaciones y se manejan de forma distinta. La ve- 
locidad no lo es todo. Los conductores veteranos seguramente preferirán un coche con mayor agarre en las curvas, por ejemplo. ¡No os limitéis a ir a por ese rojo tan molón! 





ffOfVaA jF\€COMO 
OMIVE FtéO 

«v/ii 


B Hoada A((ord os puede sonar a turismo, pero es la tedie. Acuérdate de ñduír una caja postilas 
para el mareo, por si acaso. 



fiVOI AH 
OKsye Htéo 
3 9 e BftP 


UAVKUALL ífECTMA 
OKXye FM 
39 S BffF 


VOLVO SHO 
OKXVE FM 
30 0 BMP 


B Audi A4, con tracción a las cuatro ruedas, 
se pega a la carretera como un erizo. 


B VBuxtMl Vedra, veloz y fád de controlar, B Volvo SAO es una bestia poderosa pero ma- 
es un gran coche. neiarta es como ir a los autos de ctioaue. 



FOÜO t^OFtOEO 
OI^XVE FUa 
39 S BMP 


B Ford Mondeo es un cochecito rápido pero 



NXSSAH FKIMEflA 
0»XVE Ftéa 
3 9 3- BffF 


B Nissan Primera no es el coche más rápido 



FEVOEOT HO€ 
OKXVE FUO 
300 BHF 


En la parte trasera del Peugeot 406 caben 


que resbala bastante. Hkiién poso maotequi* del mundo pero hene muy buenos frenos. hasta la abuela y ios niñes.. 


Ha en ios frenes! 



Los gráficos, pequeños pero rápi- 
dos y llenos de detafles, hacen un 
buen trabajo. 


Muchas cosas que hacer, siempre y 
cuando disfrutes jugando solo. 
iPor qué no hay enlace! 


Tardarás meses en aprenderte el re- • A veces el juego resulta difícO, pe- 
corrido de los circuitos. \ ro si chocas es tu tulpa, no del 

l juego. 










Mintend*» 








Pátos^l|¿€»lQdzán M bonachón, GifjW 
so fó vive para travesura^;^ 

4^’ hasta que la belleza de la | 
^f piiancesa Lolita Globo despierta^ 
al \¡]érce que lleva dentro. 


H/Bcrosoti 






Enigmáticos solitarios, campos de 
minas, formas de vida mutantes, 
emocionantes carreras de esquí... El 
Entertainment Fack de Microsoft es un 
mundo de diversión para (5a me 3oy 
Color con el que poner a prueba tu 
mente y reflejos; una fascinante 
colección de auténticos clásicos. 


n| iS Wí ’.á 


^ o ii 


¿QUE PODRAS ENCONTRAR EN 
ENTERTAINMENT FACK? 


• 3 enigmáticos Juegos de cartas: Tut’s 
Tomb, Tri-Peaks y FreeCell 

• Explora formas de vida mutantes que 
compiten entre sí en Life Génesis 

• Esquiva árboles, minesweeper 
rocas y a otros 

esquiadores en la resbaladiza diversión 


— 


Turs TOMS 


EBioaínnm 




de Ski Free 

• Evita minas explosivas ocultas en el 
' ^ K arriesgado Minesweeper 


♦ [V lá 

1‘ .4* »|K4mI 


i • Vence las dificultades del clásico tres 
en raya, ahora en 3D, en Tic Tac Tics 


7 emocionantes juegos de cartas, acción y estrategia que te 
mantendrán cautivado y embelesado ¡durante horas! 


En esta comp\eta colección, seguro 
c^ue todo el mundo encuentra su 


juego ideal. 


THE BEST OF 
ENTERTAINMENT PACK 

Disponible: diciembre 00 


Precio: 5990 Ptas. 


¿SIETE PAPULOSOS JUEOOS 
EN UN SOLO CARTUCHO 
DE OAME SOY COLOR? 











GAMEBOf 


•s lí \ W fi’k* 


Playstation*? 


Copyright 2000 Cryo Interactive 
Entertainment > Eko Software 


8^ber4. librar^ 














tacrisis 

> deli«- _ 
trtieo 
ha afectado 
BNidioaiiueS' 
tro héroe: Bom^ 
mealevasieiiiprees 
bustlaoiiesn 


SAVe PPIWCESS 
JASMIWE 


TWPOW THESE 
SPEWD T«ESE 
EXTPA WEALTW 
EXTPA E)PE 
PESTAPT POÍWT 


V ; De todos ios iuegiBea plan Isiadei^^ 

es iffio de «estros preferidos de toda la vid^ 


lOueréisiMs detalles? Ibdo lo que iKcesIti^ 
ber está aqitúefl dos palabras. 


HEALTH METER 


O lvida por un momento 
la Carne Boy Advance. 
A juzgar por A ¡addin, 
a nuestra vieja amiga Carne 
Boy Color todavía le queda vi- 
da para rato. Se trata de una 
acertada adaptación del juego 




que salió por allá el año 1993 
para Mega Dríve y SNES, que 
ha sido magistral mente com- 
primido para caber en las di- 
mensiones de la Carne Boy. 

Y no hagas muecas ante la 
mención del año 1 993 (sí, te 


hemos visto). Ni tampoco 
porque Aladdin sea el enési- 
mo juego de plataformas apa- 
recido para Carne Boy esta 
semana. Aladdin fue un gran 
juego en su momento, y lo si- 
gue siendo ahora. 

Todo se ha adaptado de las 
versiones 16 bits. Puedes, con 
gran habilidad, usar tu espada 
para devolver los cuchillos 
que te lanzan tus atacantes, 
puedes saltar sobre camellos 
yacientes para que golpeen a 
los malos, cortar los cinturo- 
nes de ios guardias de palacio 
para que se les caigan los 
pantalones, esquivar las bolas 
colgadas de cadenas que se 
balancean hasta salir de la 
pantalla y manejar la cuerda 
como un indio para llegar a 
plataformas inaccesibles. ¡Si 
hasta se ha incluido la se- 
cuencia en la que escapas de 
la cueva del tesoro con la al- 
fombra mágica! Los gráficos 


son exce- ^ 
lentes y el . 
personaje de 

Aladdin responde a los con- 
troles como un obediente sa- 
bueso. Y si puedes soportar el 
impreciso sistema de detec- 
ción de choques, pues aún 
más divertido. Lo único que 
falla es un recargador de pilas 
y de postre la inclusión de un 
nuevo mundo entero. 


Este 

jefeci- 

ilo no es un tipo de- 
masiado divertido, lo 
único que hace es ti- 
rarte barrites. Es un 
poco a lo Donkey 
Kong, sólo que sin 
princesa. Y, al no po- 
der llegar a donde está 
para darle con la espa- 
da, en principio pare- 
ce difícil vencerle, Pe- 
ro, afortunadamente, 
además de barriles 
también te lanza cu- 
chillos. Es una suerte 
(espera antes de ha- 
blar) porque sí calcu- 
las bien el tiempo pue- 
des devolverle los cu- 
chillos con la espada. 
No está mal, ¿eh? 


¿A cuántas plataformas aparentemente imposibles te ten- 
drás que subir en este juego? A ver, ¿cuánto mide un trozo 
de cuerda? Será mejor que te dejes las uñas largas. 




Observa bien. Primero nos subimos diestra- 
mente al asta, y de ahí a la plataforma que 
hay más arriba. 


Ésta es la tueva de 
lasHaraviflas’.porsi 
lo dudabais. Y ahora, 
ly si nos perdemos por 
ahfí 


Entonces hacemos sonar la flauta máska es- 
pecial Esto hace que la cuerda empiece a su- 
bir desde el cesto de abajo. 


Finalmente saltamos para abajo, nos agarra- 
mos a la cuerda y esperamos hasta que nos 
suba a la plataforma que nos interese. 


Tendrás que mirar por todas partes 
para disfrutar más el juego. 


Bien tramado y variado. Supone to- 
do un reto. 


Cuando te lo pasas, pues bueno, ya • Aladdin es fácil en el modo ‘Fácir 
está, se acaba. ! y es difícil en el modo... estooo... 

: ‘DHicíi’. Curioso. 






3on esta^^ 
gabardina no ha^ 
. qpíen marqpe j 
i^pectonales . 


r" -■ ■- 

- r- 


GADGETOBONUS! 


mm. 

Lo que menos podía faltar en un videojuego del Inspector Gadget 
eran artilugios curiosos para sacarse de la manga en apuros. Afortu- 
nadamente, aquí encontrarás desde un Flash de Fotos para encegue- 
cer a los enemigos hasta un Lanza Redes para neutralizarlos. 

ser 


Si au po has MCflilrado la Red» de teni, 
(■Bbii a Bitaa p« pasar por eadna de este 


. j Jf^.,8 L DAu 


O F CilimD 


Los juegos buenos siempre se ha- 
cen cortos, aunque este podría ha- 
ber tenido un poco más. 


Este título es un reto continuo has- 
ta la última pantalla. 


sobrina puede nadar por de- 
bajo del agua, así como des- 
codificar ordenadores, y el 
perro es capaz de saltar el 
doble de altura que sus amos. 
Gadget, por su parte, puede 
hacer uso de los Gadgetobo- 
nus, que son cuatro: Flecha 
de Goma, Lanza Redes, Heli- 
cóptero y Flash Foto. Rara 
usar estos bonus es necesario 
encontrarlos primero, y con 
ellos puedes acabar fácilmen- 
te con los enemigos, o esqui- 
varlos sin problemas. La ac- 
ción tran-scurre en la isla del 
Doctor Gang, que se ha dedi- 
cado a clonar cactus mutan- 
tes para dominar al mundo, 
así que te enfrentarás a todo 
tipo de peligros. {Pero vale la 
pena! 


Los escenarios se extienden en to- 
das direcciones y te ofrecen mil co- 
sas por hacer. 


B&N 

GUARDAR 

ENLACE 

INFRARROJOS 

GBPRINTER 

RUMBLEPAK 

fRANSFERPAK 


PRlSEhíTACSCN 


Tan bonito que algún despistado 
creerá que ves al Inspector Gadget 
en una tele portátil 


^ Bsumcto está a 
MíbI© ^ por 

«BROS 

os IRHOS^O MiSm OSPOBOBm» 


I mposible que no recuer- 
des al entrañable espía 
dotado de mil artilugios 
escondidos bajo su gabán gris 
y su sombrero. Rara nosotros 
siempre será uno de los me- 
jores dibujos animados, en 
particular por tener una per- 
sonalidad tan definida: com- 
prometido con su trabajo, so- 
ñador, cariñoso, siempre tra- 
tando de salvar al mundo y 
siempre salvando su vida gra- 
cias a una astuta sobrina y a 
su perro fiel. La verdad, hacer 
un videojuego del Inspector 
Gadget no era una tarea difí- 


cil, pero teníamos miedo de 
que el juego no conservara la 
singularidad del personaje; y 
después de unos minutos de 
juego se han disipado nues- 
tras dudas. (Ya lo había dicho 
alguien en la redacción: "Es- 
tas dudas se autodestruirán 
en 1 0 segundos'L) 

Si ya conocías al Inspector 
Gadget, cuando lo veas en la 
pantalla de tu Game Boy sen- 
tirás como si te reencontraras 
con un viejo amigo, pues los 
gráficos son perfectos. Puedes 
ver los resortes de las piernas 
cuándo salta; si miras hacia 


arriba el cuello se estira; 
cuando golpeas saca un mar- 
tillo de su cabeza; y si te me- 
tes al agua se le infla comple- 
tamente la gabardina. 

El juego está organizado de 
manera que puedas cambiar 
de personaje a cada momen- 
to, siempre y cuando estés en 
tierra firme, para que Sophie 
y Brian entren en acción; la 




CuBodo consigiies 20 de estos Bonus 
obdenes una vida BdkioBaL 


DHSOn 


CONSEJO 


Re- 
cuerda 

que ios personajes tie- 
nen una gran libertad 
de movimientos, por lo 
que puedes llegar a 
cualquier parte del es- 
cenario siempre que 
uses al héroe adecua- 
do. Si vas nadando, 
Sophie puede saltar 
desde el agua igual que 
si estuviera en tierra 
firme, y toda la familia 
puede dar golpes aun 
cuando andan agacha- 
dos. 





.TELEFONO 






Recorta y reflena los datos. 

Vsn a visitamos a lu Centro MAIL y presenta este cupón al tBolizor b compra del juego, 

Y si no hoy un Centro MAIL en te dudad, envíanos este cupón ¡unto con lu pedido a: 

Centro MAIL • de Hormigueras, 124, ptai 5 - 5^ F • 28031 Madrid. 

Té b haremos llegar por Iransporie urgente (España Péninsubr + 595 pis., Boleares + 795 pts.). 


Los datas personales obtenidos con este cupón 
serón introducidos en un fíchero cjue está 
registrado en b Agencia de Protección de Datos. 
Para la rectificación o anulación de algún doto, 
deberás [wnerte en contacto con nuestro Servicio 
de Atención ol Cliente llamando al teléfono 
902 171819o escribiendo uno carta certicada 
a Centro MAIL: Comino de Hormigueros,! 24 


NOMBRE 

DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBIACIÓ 'J 

PROVINCIA 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 
DIRECCIÓN E-MAIL 


C l 5 ■ 5 F. 2803! ■ Madrid. 

o a continuación si no auieres 
recibir información adicional 
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de Centro MAIL □ 
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m *‘iQué 
r nejüsie 
násasQuero- 
; sonufredpfefiere 
un buen tazón de Cfla 
■ Cao. 


^ cóm0 un gáilito o conté un gállliía? 


S iguiendo la estela de 
Chícken Run^ Proein 
edita este título prota- 
gonizado por un pollo dé 
nombre Alfred. El valiente 
polluelo debutó en la SNES 
con bastante éxito hará unos 


do)/ Alfred tendrá que resca- 
tar a su amigó Billy Egg. Él 
pobre cascarón ha sido se- 
cuestrado por una panda dé 
científicos majaras, quienes 
planean hacerle unos tests, y 
no precisamente de inteligen- 
cia. 

Para llegar hasta su com- 
pinche, Alfred deberá reco- 
rrer seis entornos diférentes, 
repartidos por 1 1 niveles dé 
dificultad pidgreSiva.'^Sé tqp^ 
rá con ratones y cáracolés 
mecánicos capaces de quitar- 
le una de las tres vidas que 
tiene, en caso de que aterrice 
sobre ellos. (¿Desde cuándo 
un ratón de cuerda puede 
matar a un pollo con super- 
poderes?) 

Sin embargo, Alfred escon- 
de bajo el ala unos estupen- 
dos movimientos de lucha, 
como lanzar a enemigos mo- 
lestos desde una gran altura 
para que no le den nunca 
más la tabarra o dar picota- 
zos para liberar globos ade- 


más de descubrir nuevas áre- 
as y, de paso, recoger puntos. 
A lo largo del juego tendrás 
que encontrar ese objetó co- 
leccíonable que no podía fal- 
tar: la gema, ^imismo, si 
consigues todas ;las regaderas 
(no sabemos qué relación tie- 
nen éstas con los pollos), ju- 
garás un nivél de bonus es- 
Góndido^.^ ' 

Aiffé^Ádventure^ pare- 
cerá difícil, agotador. Injusto, 
incluso, cuándo énémigós a , 
los que era imposiblé.que 
vieras te maten mientras sai^ 
tas entre pantallas. 

A pesar de todo, AlfrecTs - ' 
tiene una naturaleza adictiva 
que te hará volver una y otra 
vez a por más aventuras exas- 
perantes. 


cinco años. Y aunque un po- 
llo-héroe es algo insólito, Al- 
fred no tiene nada que envi- 
diar a Superman. 

Igual que Superman salvó 
a Lois Lañe (cuando sé supo- 
nía que debía salvar ai mun- 


Bus- 
ca ob- 
jetos por todas partes. 
A veces, es fácil no ver 
cosas que después sal- 
tan a la vista. Un sim- ■ 
pie picotazo podría , 
abrir una sección se- 
creta, o un camino a 
un nivel completamen- 
te nuevo, o conseguir- 
te más gemas. No 
pierdes nada por pro- 
bar. 




POLLO FRITO 


S ¡Alfred estira la pata tantas veces! Al chocar con un ene- 
migo, reventará cual cojín de plumas. Si aterriza sobre pú- 
^ as, se convertirá en un pincho moruno. Y si se electrocuta, 
^ acabará asado. 


DARLE AL PICO 


El picotazo. Un movimiento muy natural en un pollo (nor- 
malmente, para comer), así que es lícito que Alfred utilice 
su instinto animal para acumular puntos. Pero es que pico- 
tea de todo: paredes para que se muevan, globos para ob- 
tener más puntos o interruptores para abrir nuevas áreas. 
Ahora bien, granos de maíz, ni uno. 







• " 'T q rts 

1 1 




• los gráficos de este plataformss 
\ son bastante buenos. La música, 

* en cambio... 

Suave y lógka, aunque a veces te 
pondrá furioso. 

• No hay razón para volver atrás una 
! vez ya has conseguido tu objetivo. 

Duro. Oaro que si fuese fácil sena m 1 1 

* 1 













qpí hay mucho' 
dinosaurio j 
^ suelto.^^J 


parece una buena idea. De 
esta forma, ,se ha dotado a 
cada personaje de una habili- 
dad diferente. Por ejemplo, el 
dinosaurio Aladar se caracte- 
riza por su fuerza para empu- 
jar cosas, pero tendrás que 
cambiar al mono Plio para 
cruzar abismos. Pero antes de 
poder usarlos, tendrás que 
encontrarlos. 

La cuestión es: ¿estarán a 
la altura de la película estas 
criaturas prehistóricas? Que 
un dinosaurio mueva la cola 
para matar a los malos tiene 
sentido. Lo que no tiene ni 
pies ni cabeza es que tres 
monos no sean capaces de 
encaramarse a cosas, ni ba- 
lancearse por cuerdas, ni sal- 
tar. ¿De qué zoo se han esca- 


pado estos ejemplares? Asi- 
mismo, si has visto la peli, 
echarás en falta todos los 
efectos y gráficos que la GB 
no puede ofrecer. 

Aparte de esto, el juego 
ofrece gran variedad de aven- 
turas. Recorre paisajes reple- 
tos de obstáculos y enemigos, 
recoge flores que te permitan 
obtener puntos extra y resuel- 
ve los puzzles, para lo cual 


necesitarás a uno de tus per- 
sonajes concreto. 

No está a la altura del film, 
pero tiene sus buenos mo- 
mentos. 


ra re- 
cordar qué mono se 
balancea por las cuer- 
das y cuál de ellos sal- 
ta, vas a tener que es- 
forzarte y convertirte 
en un buen fisonomis- 
ta. Sabemos que es 
muy difícil, puesto que 
todos los monos se pa- 
recen (al contrario de 
un huevo a una casta- 
ña). Si intentas un jue- 
go de asociación, la 
mayoría de las veces 
no funcionará. Si pien- 
sas que la "S" de Suri 
es por saltarín te lleva- 
rás un chasco, pues es- 
te mono es el que ha- 
ce de Tarzán. Si aso- 
cias la "Z" de Zini con 
zumbado, en cambio, 
acertarás pues a éste 
le gusta correr. En 
cuanto a Plio... es el 
otro. 


S iendo como somos 
sauro-entusi astas, es- 
tábamos deseando 
que este juego llegase. Ade- 
más, el hecho de que, en vez 
de seguir el camino ''platafor- 
mero", como hacen muchos 
títulos de GB, se haya aden- 
trado en el mundo del rol nos 


P®B P0SOD1?g 


La intro es genial, pero los gráficos 
son regulares. 


Todo es cuestión de saber qué per- 
sonaje es el más adecuado a cada 
momento. 


Cuando le pilles el truquino, irás rá- • No tendrás muchos problemas pa- 
pido. l ra acabártelo. 










DISPONIBLE: 


PRECIO: 


18 livdcs 00 00lf0MMIll0BlB f0O0rtÍ0M 00 
SÍ0I0PIÍS0S. 


CmwIs 00 2O mvíiiiieilosvw descubrí, m- 
cesHarás nudio eitr 0 flaiii 0 iito. 


süClÓf^ 

Buena presentación, ingeniosa ani- 
mación y escenarios cuidados. 


DIFICUUaL 

Es complicadyio, asi que prepára- 
te. 


le recocnendam la Aie iMe; se adapta a todo y tieie 
ui km nuy guapo. 


Puede im Catb sea my nona, pero sus bajas estadísticas M 
la con ierten ei um buena eieccióB para el caapeonato. 


Más basado en la habilidad que en 
la velocidad. Fluido y gratificante. 


DüláilLlBítD 


Con tres modos y tropecientas pis- 
tas.. ¿pararás para comer! 


Las tablas taa- 
biéntienMSus 
estadísticas; 
pero ¿QUÉ es 
mejor, vetod- 
dodocenlon 




XD 


Estos útiesíMfica- 
/ dores te señaiaraB 
la dirección adecua- 
da ei los «veles de 
entreaamíeiito. Por eso 
te los señalamos aoso- 
tros. 


El impresjonaate Half Pipe, esceiam de 
Rcreliles pinietas. 


pe 


APRENDE, CHAVAL 

Ei juego dispone de una amplia oferta de modos de entre- 
namiento con los que poco a poco te inicias en la técnica y 
las piruetas que tan útiles resultarán en los últimos niveles. 


cnNnon rnnxNXNG ^ 
RCSPeCT THC T XMC ! 


use 


TO TURN emST 


CONSEJO 

Con 
tanta oferta 
de trucos, movimien- 
tos, piruetas y dispa- 
ratadas maniobras, es 
una pena tener que 
consultar el manual 
cada dos por tres. Me- 
nos mal que con un 
toquecillo al botón 
Select aparecerá una 
lista de todos los posi- 
bles movimientos. 


«> REVIEW 


El deporte más radical aue puedes practicar desde el sillón. 


N o te encantan los de- ^ 
portes de riesgo? No 
hay nada como desli- 
zarse por lá angosta pendien- 
te nevada de una montaña 
con los pies fijados a una ta- 
bla: sientes la velocidad, el 
viento helado té corta la cara 
y, con suerte, sólo te rompe- 
rás un par de huesos antes de 
que el descenso termine. 
Afortunadamente, jugar con 
este simulador de snowboard 
es mucho más seguro para tu 
integridad física. Lo definire- 


mos como radical, genial y 
espléndido. 

El juego se divide en tres 
secciones diferentes. Puedes 
optar por aprender nuevas ha- 
bilidades en la sección de en- 
trenamiento, tomar parte en el 
campeonato MTV y medir tus' 
fuerzas con las de otros aspi- 
rantes a campeón, o participar 
en el campeonato Puré Ride. 

Ambos botones de tu Carne 
Boy están reservados para bo- 
tes, saltos y piruetas varios, 
elementos que juegan un pa- 


pel clave en el juego. Y es que 
con las piruetas se ganan pun- 
tos y con los puntos ganas 
campeonatos... (¡qué astucia!). 

Esté juego tiene estilo; los 
gráficos fluyen de maravilla y 
el sonido es de primera. A 
pesar de que se nota la in- 
fluencia de los juegos de ca- 
rreras de coches, Puré Ride 
es muy entretenido. Exige 
más habilidad que suerte y 
cuando la nieve haya desa- 
parecido, todavía te tendrá 
"enganchado". 


gURlgM 


[|UR 


gpi 








o 






















5.995 PMS. 
UBI SOFT 


S eamos since- 
ros; si algún 
día quieres ju- 
gar como alguno de los 
personajes Disney, será me- 
K elijas a Donald. Para 

todavía más sinceros, 
_A\ám^^ha.y que recordarte que to- 
^No llev^^^kdos los demás son dema- 
pantalones, psiado flojillos. Tomemos a 


Pluto, por ejemplo; no es un 
lumbreras que digamos... o 
Mickey Mouse, chillón y un 
poco repelente. ¿Quién nos 
queda? ¿Minnie? Quita, 
hombre, quita. ¡Nos queda 
el pato Donald! El único 
personaje del repertorio clá- 
sico de Disney con un poco 
de carácter. No es de sor- 


prender que sea nuestra pri- 
mera opción cuando se trata 
de acudir raudo y veloz al 
rescate de su querida Daisy, 
secuestrada por las fuerzas 
del mal. 

Como todo el mundo sabe, 
el mejor método para resca- 
tar a una novieta secuestrada 
es teletransportarse aleatoria- 
mente a distintos escenarios 
en los que saltar y botar reco- 
giendo monedas. Si lo haces 
bien y durante un buen rato, 
todo se solucionará. 

Pues esto es todo lo que 
hay, un juego de lo más nor- 
mal. No es que sea MALO, 
sólo que Donald Duck no tie- 
ne nada nuevo. Los gráficos 
están muy bien, la animación 
también, los controles son 
muy precisos y a pesar de no 
ser nada innovador resulta di- 
vertido. 

Entonces, la pregunta es 
¿realmente necesitamos otro 
plataformas de lo más co- 


rriente en la Game Boy? Si 
después de Wario y Mario 
DX todavía te quedan ganas 
de jugar a plataformas, ade- 
lante con éste. Si nunca has 
jugado a este tipo de juegos, 
Donald Duck tiene muchísi- 
mo que ofrecerte. 


Los tefes ea AMuritf 
Audriwedei ser 




í_^lASte 




MARINERO DE A PIE 


La ciudad alberga un sinfín de peligros: elec- 
tricidad, tidierías resbaladizas y belícdpteros 
que nielan muy bajo. 


Donaid no se sulfurará, a menos que se pin- 
die con uno de éstos... 


Pantanos, insectos y alimañas; iy Donald sin 
pantalones! v 


UCKáe »^UNTAiH 


da dos 

por tres irás a parar a 
un callejón sin salida^ 
¡pero no te preocupes! 
No pasa nada. Explora 
tus alrededores con 
cuidado y encontrarás 
un icono retorcido. 
¡Recógelo y verás qué 
viaje se pega Donald! 


Como ya imaginarás, tratándose de un producto Disney, las escenas animadas que verás al final de cada nivel son de lo me- 
jor y están diseñadas para profundizar en el argumento. No son algo increíble pero tienen ese toque mágico Disney que tan- 
to gusta a la mayoría de jóvenes jugadores. 

I. - :'>a 1 


Donald no lo ve claro. ¿Itaé tal si probamos el 
teletransportador con Kkkey primero? ^ ' 


Nerlok parece muy fiero, pero písale un cabo 
y verás cómo llora. 


Osos. Mejor que se queden en el monte. El 
panorama de esa boca DO nos gusta nada. 


Un goria que te absorbe hasta otra dmeih 
sión puede estropearte el día. ' 


Visualmente excelente. Los gráfi- • Aunque no tiene nada nuevo, es 
(OsdeDonaftfDudrsonunajoya. l divertido. 


Cuando te lo termines no estarás 
ansioso por volver a empezar, que 
digamos. 


Compficadiilo en algunos momen- 
tos. Incluso para los jugadores 
más experimentados. 


' ' ■ *' 
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PRECIO: 


ni^ñ 


Prepárate para vpiveite adicto a les 
murciélagos. il Caballero Negro asalta la 
consola portátil favorita de todo el mundOi 


H urra! ¡Batman vuelve 
a la Carne Boy! Lo 
único es que no es el 
mismo Batman que conocéis 
ele las películas y los cómics. 
No, si eres un fiel seguidor 
de las series de dibujos ani- 
mados, sabrás exactamente 
de qué Batman se trata; 

Bcitman 


La serie de dibujos es muy 
buena y ya se está producien- 
do una película, llamada A?e- 
turn of the Joker. Y es en esta 
película de dibujos animados 
en la que está basado el jue- 
go. Siguiendo el argumento 
del film, tienes (jue abrirte 
paso a través de legiones de 
enemigos y finalmente en- 
frentarte al mismísimo psicó- 
pata pálido resucitado. 

qué tal es? Bueno... No 
está nada mal, aunque a este 
juego de acción con scroll la- 
teral le falta la emoción de 
los dibujos en los que está 
basado. El problema es que 
la mayor |)arte del juego con- 
siste en avanzar corriendo e 
irse cargando un mogollón 
de secuaces de joker, y es por 
eso que no puede haber mu- 
cha variedad. Por supuesto 


Bruce Wayne es un jubilado, 
demasiado viejo para volver a 
ser Batman, y un adolescente 
llamado Terry McGinnis ha 
tomado el relevo del venga- 
dor enmascarado. Con un po- 
co de ayuda y de un traje hi- 
tech, este nuevo Batman está 
aquí para luchar contra toda 
una nueva saga de mortales 
enemigos... 


que hay algunos loques 
guais, pero en general se traía 
de un juego correcto sin más 
(aunque con una gran jugabi- 
lidad). Lástima que no hayan 
añadido algunos niveles en 
los que poner d [prueba otras 
características de Batman. 


Batman trata 
temas muy 
“oscuros*'. iPor 
QUé? Pues porque 
lo paleta de colo- 
res que han usado 
los programadores 
contKne princípai- 
mente azul oscuro 
y negro. 


Ase- 

gúrate 

de matar a todos y ca- 
da uno de los tipos ma- 
los que te encuentras 
en cada zona, pues, por 
desgracia, no podrás 
avanzar a la siguiente 
^pantalla' hasta que lo 
hayas hecho. Es mejor 
esperar en el margen 
de la pantalla a que 
aparezcan los enemigos 
y, entonces, zurrar a 
esos canallas antes de 
que puedan atacarte. 
Ellos son los malos, pe- 
ro tú también puedes 
usar técnicas sucias. 


ITtn-i 


VENTAJAS DEL BATCINTURON! 


Desgraciadanu*nte, a diferencia de lo que ocurría en la terriblemente horteras serie de los años 60 , en la C|ue salían delicias c o 
mo 'el repele-tiburones', no encontraremos un objeto para cada ocasicui en ¡Utiium of thv Futuro (o UiUnuin lioyomi, como se 
la conoce en Estados Unidos ~ para nosotros, un nombre mucho mejor). De todas formas, encontrarás un (M|uipamienlo de pri- 
mera que te ayudará a encargarte de los tipos mal(»s, lo cual añade un poco de esa variedad tan necesaria. 


Y aquí es donde guardarás todos los objetos 
(armas de destruedOR masiva) que encuen- 
tres. 


Batman of the fi/ture también te permite 
usar el clásico Batarang. GuaL 


La primera arma que te encontrarás en ftr/- 
maa of the Fatur& los nunctiacos. 


Necesitarás mucho más que el simple ataque 
con el puno con el que empiezas para supe- 
rar todas bichas que encontraras en Batman... 


DtFICÜl' 


Más que difícil, es algo 
repetitivo... 


Cuatro 'mundos* diferentes constitu- 
yen un reto razonablemente difícil. 


Cantidad de acción, aunque se pue- 
de hacer algo repetitiva al cabo de 
un tiempo. 


Personajes pequeños muy bien 
animados y colotes a tono con el 
ambiente. 
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TOTAL 

CONT. 

BEST- 


NEW 

RECORD! 


itelBicéL puedes 
■■Mil hacer la 




9 ¡Bien! Monkey 
disponible para !■!■ 
usuarios de GB. Qné 
cada vez haya menos |h 


Nunca has visto nada igual. iUna versión 


ñera de rescatar a tu familia 
secuestrada es sumergiéndo- 
te en ef feroz mundillo del 
boxeo de monos. 

Si aparcas toda esa negati- 
vidad unos instantes te darás 
cuenta de que en el fondo es 
nwA dn^ido, sobre lodo si 
le gu^a ver cómo dos pe- 
queños simios se pelean. 
Empiezas con un monito un 
puco torpe que se llama 
FredíK y que no sabe hacer 
otra cosa que comer curry y 


E ntrenar a un mono 

que fuera como Tyson 
sería duro. Muy duro. 
Hay muchos monos por 
ahí, pero no todos tienen 
madera de campeón... Un 
momento, vaya idea más ri- 
dicula para inventarse un 
juego: ¡peleas de monos! 
Probablemente sea lo más ri- 
dículo que hemos oído nun- 
ca, y |>ara empeorar las co- 
sas cuenta con un argumento 
según el cual, la única ma- 


morderte. Deberás an«»sraríp 
hasta el gimnasio y entubar- 
le hasta que se ponga lo bas- 
tante fuerte como para obte- 
ner una licencia de boxeo > 
triunfar en el ring. Cuando 
ya hayas ganado un par de 
combates, tienes la ocask^ 
de librarte del dichoso 
Freddy; bien presentándoíe 
la mónita de un colega o re 
tirándole de la circulación 
«que mal suena esto). Tras 
habedle librado de FredcK- va 


puedes comprar otro 
más exótico (y ccxi mas '.al- 
iento). 

Aunque la interacción tcm 
el juego se limita a 
opciones de menú, la 
lidad resulta muy envoKer- 
te; y con un argummK* tan 
disparatado uno acaba por 
reírse a carcajada fknpu- 
Échale un vistazo, es isr. 
ejemplo de la ''extravagan* 
cia" japonesa. 


conseguir la licencia 
de boxeador al cabo 
de dos días, pero fran- 
qui, que no tenemos 
prisa. 

Lo mejor es esperar 
todo lo que puedas, ya 
que pasando la prueba 
demasiado pronto las 
posibilidades que 
Freddy tiene de ganar 
un combate son nulas. 
Llévale al gimnasio ca- 
da día, vigila su dieta 
y felicítale sólo cuan- 
do realmente se lo me- 
rezca. 


DURO 


Quieri bien te quiere te hará llorar, dicen. Como en todas las p^eas de animales, el combate de monos es un dep( 
que rólo los más duros sobreviven. No mimes demasiado a tu mono porque perderá su ¡nstinlo asesino. Llévale al 
entrénale hasta que quede exhausto; luego, entrénale más. Es la única manera (si no, mándale a la Legión). 

2 AM^I FREDDY í F ^ 

noeslotuyo! JT ^ 


FREDDY SEEMS 
TO BE HUNGR Y 


Freddy no tiene ni idea de boxea: á éjigh Mm daro. Es bue- 
no para su autoestima. 


Vaya, ieié b Inie buscarse otro mono. 


Tardarás un Doct ■ sacate el má- 
ximo rendimietei a hs piifes. 


Personajes bien bahifaites. Algu- 
nos monos tieMo laa pata muy 


Los miní juegos de entrenamiento 
están bien y los combates son di- 


Síempre t m ia aiestra un nuevo 
mono- ¡fe ■ a teMr muy ocupa- 














ralomitas cnS 
íientesi (A pon 
ellas...) ^ 


"Atención, señoras... ha llegado el momento de escapar de Tweedy y de sus 
hordas del mal. Quien me siga, vivirá. Y la que no, me la cargo." 


“íAsí está bien., al cobertizo! ¡Estamos a ub 
paso de la Sbertad... y eso no es pocor 


‘'Os voy a trazar w canillo, gallinas codicio- 
sas. Pero, por fayor, lo os equivociiKis.” 


*1=aiitástico: un saco de grano. Un poco sucio, 
pera un saco al fn y al cabo.” 




¡No puedes hablaf en serio! ¡0 
as el cerebro de la operación! 


“¡Rocfcy! ¡Espera! 
¡Te necesttamos.<” 
“lo siento, muñe- 
ca. no puedo. 
¡Ahora todo es 
cosa tuyar 


Oye, pello, ésta es la tan 
cacareada licencia que THQ 
estaba incubando. Cómo, 
¿qué no iue< 
gas? ¡Serás 
gallina! 
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H : OS Lemmings 
■ tendrían que 
■■ dar explica- 
ciones. Desde los mismos 
inicios, cada vez nos cuesta 
más explicar los puzzles. En 
Chicken Run, el jugador (en- 
carnado en el pendenciero 
Ginger) tiene que conducir a 
las reprimidas gallináceas de 
la granja de Tweedy a la li- 
bertad, y para ello debe es- 
quivar los sistemas de seguri- 
dad y burlar a los granjeros. 
Bueno, ai menos, no es el 
enésimo plataformas de la 
temporada. (jHURRA! Firma- 
do: Todos los habitantes del 
planeta) y la idea es diverti- 
da. Las gallinas merodean al 
azar a menos que aparezca 


peor: ¡a menudo, los pollos 
te ignoran y se ponen a tiro 
sin razón aparente! 

Estos detalles son muy re- 
alistas, pero la verdad es 
que es más divertido pasar 
dos horas con estos pollos 
de plastelina en la versión 
de vídeo. 


trigo en el área y las atraiga. 
Eres tú quien tienes que co- 
rrer (como un pollo descabe- 
zado, pero con cabeza) a de- 
sactivar las alarmas de segu- 
ridad y trazar pistas para que 
las sigan. 

Vas a necesitar más utensi- 
lios que Batman del Futuro, 
así como el sigilo de Solid 
Snake. ¡Si te localizan dema- 
siadas veces, puedes darte 
por desplumado! Por desgra- 
cia, Chicken Run, a diferen- 
cia de Metal Cear, no es tan 
original. 

Los niveles se parecen co- 
mo un huevo a otro, los per- 
sonajes son pequeños y care- 
cen de personalidad (aunque 
no tardarás en odiarlos). Aún 


no tienen fama de inte- 
ligentes. Si no te si- 
guen, pilla los granos y 
trata de incitarlos. Si 
esto también fracasa, 
mándalos a la porra y 
regresa con los adora- 
bles Lemmings de pelo 
verde. ¡Si esos malditos 
pollos no te hacen ca- 
so, ellos se lo pierden! 


PICO 


IftEiUfe i Ü ^ ’ 

íonitos menús, pero los niveles y « La idea es buena, pero se gasta 
ersonajes pueden sacarte de qui- • enseguida. E! juego se vuelve irri- 
la. ! tante. 

Como sólo tiene 20 niveles, termi- • Poco a poco, los primeros niveles 
narás enseguida. l se vuelven fáciles. Excelente dis- 

! posición. 
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Los niveles de Mn Dríller 
son bastante extensos -un 
bloque es un metro- y para 
completar un nivel típico 
tendrás que taladrar más 
de 1 00 bloques. Algunos 
niveles tienen una profun- 
didad de 2000m, con lo 
que taladrarás hasta la ex- 
tenuación. 


Work on 

i|Cür 


En los últimos niveles, la mayoría de reforzadores de aire 
están rodeados por bloques X. No los taladres (perderías 
aire) y dedícate a los otros bloques. 


El primer nivel en todo su apogeo. Fí- 
jate en el empleo del color y el som- ; 
breado. 1 


La pantana de resultados no sdlo te mfonaa 
de lo mal que lo bas hedió, también le dke 
cómo mejorar tus hablHades. 


DEPTH 


SCTÓRE 


equivocado si piensas 
que la mejor manera 
de llegar hasta el fon- 
do del nivel es bajar 
taladrando a lo loco. 
En algunas situacio- 
nes es mejor taladrar 
los bloques "clave" y 
luego retroceder rápi- 
damente para que se 
coloquen al caer (y 
ganar unos puntos 


Nr. DiUler es encaiHadCMii« 


P obre Mr. Dril 1er! Su 
peor pesadilla se ha 
hecho realidad. Su 
pueblo está siendo invadido 
por unos extraños bloques 
de colores... 

Dejando de lado la histo- 
ria surrealista, la premisa bá- 
sica es (como en todos los 
buenos puzzles) aparente- 
mente simple; utilizas tu ta- 
ladro para abrirte paso hasta 
la parte inferior de la panta- 
lla y esquivas los bloques 
sueltos que puedan caer des- 
de arriba. 

Como es de esperar, las 
cosas no son tan simples 
como parecen, pues tienes 
que controlar en todo mo- 


mento el suministro de aire 
de Mr. Driller, que va men- 
guando, y debes reabaste- 
cerle recogiendo reforzado- 
res. Después están los blo- 
ques X, que impiden que 
nuestro héroe avance y re- 
ducen su suministro de aire 
si intenta atravesar uno de 
ellos. 

El éxito de Mr. Driller ra- 
dica en su ritmo frenético. 
La acción apenas te da un 
respiro, cada movimiento 
implica una decisión rápida 
Cuando ya te has familiari- 
zado con el juego, disfruta- 
rás toda la diversión a base 
de combos, que es mucha 
(puedes ganar muchos pun- 


tos bonus cuando bloques 
del mismo color caen uno 
encima de otro). 

El punto flaco de Mr. Dri- 
ller es su estructura relativa- 
mente simple. Como mu- 
chos otros puzzles arcade, el 
juego es tremendamente di- 
vertido, pero también tiene 
sus limitaciones. Sólo hay 
tres modos de juego diferen- 
tes (el modo 500m, el 
lOOOm y el Modo Supervi- 
vencia). Esto mantendrá fe- 
lizmente entretenidos a al- 
gunos jugadores, pero la fal- 
ta de diversidad le resta du- 
rabilidad a largo plazo. 

No nos interpretes mal, el 
juego está muy bien: los grá- 
ficos son magníficos y el so- 
nido brillante, pero no espe- 
res una experiencia a lo 
Tetris. 


Cuaniio ya no es in obsUoÉo, el 
bloque azul (boca «NI los otros y 
aparoce uo bonus combo. 
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Buena, aunque cuando la cosa se 
pone frenétíca, parpadea. 


Una experiencia. Un frenesí. La « Con tan pocos modos de juego, po- 

adrenalina te saldrá por las orejas, l ca cosa hay para que quietas repe- 


Al principio cuesta, pero al rato 
juegas automáticamente. 
















Aunque casi no afecta a la ji^abilidad, hay varios coches di- 
ferentes. Los azules y amarillos van un poco a la deriva por la 
pista, los naranjas hateen trompos cada dos por tres, y que los 
rojos y lilas son los únicos que vale la pena conducir. 




restón tOT qú|;^ncbg^ 
páraréji^xiipiBr una GB;'y, 


ítánteííiqSéM 


2049 es un año muy significativo para los jugadores vetera- 
nos. Uno de los primeros plataformas, M/ner 2049 ^ estaba 
ambientado en ese año y uno de los mejores shoot 'em 
upSf Robotron 2084^ estaba ambientado en... el 2084. 


^ “Hola venía a ^ 
hacePfDe una liíDpieza 
L de parabrisas.” J 


TIME 


ÜDAD : DIFiCULTOP 


i ^RsSEhsmaOi^ i 

i t ! • La presentación está bien, con cir- * 


Es bastante difícil, pero los moti- 
vos equivocados. 


Podía haber sido divertido, pero 
van y se lo cargan... 


• Se complica, pero la variedad es es- 
l casa. Total. 


• La presentación esta bien, con cir- 

• cultos metálicos y tal... 








DISPONIBLE: 


ME Q : 1 4 > 9 


EspereiBos que d ano 2049 nos de- 
pare cañeras mas eraodCMBiiles 
que éstas. 


Erfuturp en m manos cypii tus piesi 




CONSEJO 


estás en tu tienda de 
juegos con San Francis- 
co Rush en las manos 
preguntándote si vale 
la pena gastarse la pas- 
ta comprándolo, vuelve 
a colocarlo en el estan- 
te, muévete un poquito 
hacia la derecha, alar- 
ga el brazo y llévate 
TOCA: Touring Car 
Championship, y si no 
está; Microniachines 
Twin Turbo. 


¡juridq dé lá Fí|^ 

^jd.e la pafrR^ 
í ocuparlá. Ió% . 
.•K^aren y í 

,^j^f^ai\:y W 1 1 iams^B^ei^ando: 

'JSenéi^í ,^ _ ^ ^ 

Franqueó Rush 




xeélente; u n j üegp. d¿ éárr^ - ' plantáis ‘én^MTiodo^Ga ' 
■ ras en 3D.t^^ - A-párjir dg ' ; 

• :áqurempiozas:.á no*. . 

'■ tádd'eru|^hés diséñp^^^;^/ 

Idsd^rnollí&p- ^ 


' Pero cuañdoíémpiéza^i 
M iT^ i .iu‘ CQche^ 


* ^Un ’ppcq:¡eDrn(>-en'éket^^ 

léntéí@@ qu^titel un|sí . ’íJh^^un^rLjldillpfrbü^^^ 
págin^Vatrps, la acción se\e \ • tómarj^ prim^éra^curya ves|' • • 
d^é Érígáfg d man^o^s 

SéJfeciDñ^' urfé^il^te;’ t provocando qu^f^ 

" V:. y „ báciá l^det^cfta:áM 

, :■ ^ . ■- . 

• • Y lo'pue es peói; ól c6ch^¿;^^^ 

' dóíü oppnehte^ien 
I i dad de un hlpdpplamq,>|® , 
; ^énebíp de mi ni'^qu i'tp :-.j 
■^gtie Qn^i^uta fijaj d^%ic|)5^\ A ■ ' 
^ sólcisi temet^fn^rbediÓL^^ ! ' í v; y 
Tói§l> que nc^ 


"3P 
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, quet 
jó rriejói* que hé- 
nos’visíq.,- 










Formula One 2000 incluye toda la parafernalía de un juego de carreras "serio". Tiene pantí 
Has de boxes, la opción dé carreras a 50 vueltas, e información sobré la historia de éste de- 
porte. 


lúas HaouelFangio. uno de ios mejores pío- ¿Sabías que eRl950..7 Vaya, pues sí oue es- ■ fieaes dos dbiuBdfereiies; soleado o (lu- 
tos de su época. tas puesto en el tema. ; vioso. 


wwwwwvww 




La IkeiKia ofidal de ui juego es 

c(«M el ''gordo** de Havidad. No le toca a 

todos. 


émátík 


Nuestra primera impresión 
es que a Formula One 2000 
le faltan aún unas vueltas pa- 
ra la bandera a cuadros. Grá- 
ficos mal dibujados, un méto- 
do de control anticuado y 
una jugabílidad que mezcla 
de manera poco satisfactoria 
acción arcade estándar con 
caractensticas de un simula- 
dor sobrio no son un buen 
augurio. Además,: surgen pro- 
blemas mécán icos graves de- 
bido a fallos tontos y exaspe- 
rantes. Éste es uno de ésos/ 
juegos de carreras en el que 
tardas cinco vueltas en atra- 
par al corredor que va por 
delante de ti, pero pn él qué:, 
si cometes el más léve dé Ic^, 
errores, un chorro de coches 
te; pasará lanzado y té dejará, 
rezagádo. 


tucho más diminuto que un 
pedal de freno todos los cir- 
cuitos, confl ictps y controvér- 
sias de una temporada nor- 
mal de Fl. Pero, ¿basta con la 
licencia para llegar el prime- 
ro a la meta? A 


Sin embargo, y por mu- 
cho que Formula One 2000 
no ocupe la polé; tampoco 
se puede catalogar de Fór- 
mula Tres. A pesar de sus fa- 
llos, el juego es tremenda- 
mente adictivo. Hay un sin- 
fín de opciones y los niveles 
de dificultad dé. F7 se pue- 
den personalizar hasta un 
grado increíble. No és per- 
fecto, pero si eres un forofo 
de las carreras automovi lísti- 
cas le harás un hueco én tu 
caja de cartuchos. Én cam- 
bio, si no eres muy aficiona- 
do, el juego te va a parecer 
büeho pero no un ganador. 
Paraiénténdernos; •tiene po- 
tencial, péró no és un Mika 
Hakkinen. • . 


H urra! ¡Un juego de 
Fórmula Uno bajo li- 
cencia oficial en la 
Carne Boy! Bendito sea el 
equipo deTake 2, porque ha 
decidido encerrar en un car- 


Saca 

partido del modo de 
prácticas. Un hecho 
insólito en un simula- 
dor, los choques no 
producen averías en 
los coches, por lo que 
nada te impide apretar 
el gas a fondo. De esta 
manera, aprenderás 
rápidamente en qué 
curvas tienes que fre- 
nar (no son muchas). 


Admítelo, llevas toda la vida esperando un título de Carne 
Boy como éste para enfundarte el mono de mecánico (¡có- 
mo que no te gusta ensuciarte las manos!). ¡Venga, métete 
bajo el capó! ¡No tengas miedo de manosear el cambio de 
marchas o hurgar en el motor! " T/ 


Cuaido notes que el codieM tira, entra es Cambiar el lívef de pericia a ''ioyato” 
boxes. ayudar.. 


LRrTmE 

POSITION 


también puedes entretenerte COR varios me- 0 mejorar ios prestacioiies de tu coche. íYb 
IMS vistosos (que de poco sirven). erahoral 


WEATHER 
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TRAHSMISSiOH 


PRACTICE 


QUALIFYIHG 


GRAMO PRIX 


CAR SETUP 


SPEED UMITS 


aaicK RfiCE 


NMRÍURGRING 


EXIT 


No es la mejor ración de acción au- • No es dífidl, pero sí frustrante. Va- 
tomovilística que hemos visto... l le la pena pelearse un poco ton 
: ella. 


Saca vueltas de ventaja a los com- 
petidores. Te durará horas. 


El juego es mucho más justo que 
el deporte. (Puedes ganar con un 
H'mardil 
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Evelyn ms «wfiesa su 
obsesión seaeta: Naiy 

PODDiRS. 


eC'EIÍ'v'H 


m?nR 92 - 91 ! 


L as películas de arqueó- 
logos aventureros (segu- 
ro que ya te han venido 
un nombre y un látigo a la 
cabeza) son de lo más entre- 
tenido. Salíamos del cine ab- 
ducidos por lo que habíamos 
visto y vagábamos por la ciu- 
dad fantaseando con el argu- 
mento del film. Los produc to- 
res querían aprovechar el fi- 
lón y un día uno (poco inspi- 
rado, por cierto) se sac ó La 
momia de la manga. La ver- 
dad es que no fue nada origi- 
nal; y 1o mismo ocurre con el 
juego sobre la película que 
lanza Konami, aunque es al- 
go mejor. 

Una mezcla de acción pla- 
taformas light y aventura con 
puzzles. The Mummy es el ti- 
po de juego que tus herma- 
nos mayores habrían jugado 
en los 80. juegas como el 
portento de Rick, como jona- 
than o como Evelyn (o bien 
combinando a los tres), y te 
pasas los niveles saltando ho- 


yos, recogiendo objetos sa- 
grados y provocando explo- 
siones. 

No es lo más original que 
hemos visto, pero está bien 
hecho como para retener tu 
atención durante un rato. La 
presentación está bien y, a 
pesar de que no tienen cara, 
los personajes son reconoci- 
bles y las escenas animadas 
tienen más argumento que la 
película. 

Lo malo es el nivel de difi- 
cultad. Cuando lo termines 
-que no tardarás mucho- no 
te quedarán ganas de repetir. 
Los niveles, o 
son poco desa- 
fiantes o dema- 
siado difíciles, en 
plan injusto, y a ve- 
ces un movimiento ino- 
cente hace que completar 
el nivel sea imposible y ha- 
ya que volver a empezar 
desde cero. Un pa/o. The 
Mummy es divertido, pero no 
durante mucho tiempo. 


Egipto tiene una cara, como 
Marte, pero no está hedió de 
queso, como ia luna. Con esto temdna ia 
ciase de geografía comparada. 
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sa Se- 

lect para que salga el 
mapa. Vale la pena mi- 
rárselo antes áe empe- 
zar cada nivel, ya que 
un error puede resultar 
fatal; el juego no per- 
dona. 

Si apartas una losa del 
camino, calcula antes 
donde aterrizará e in- 
tenta que sea sobre un 
interruptor. 


'ick mas reacued trom 


TE PRESENTAMOS A 


^■»^CJÉ.T££! 

Demasiado fácil en general. No 
tardarás mucho en terminarlo. 


Gráficos correctos, música floja y 
muchas imágenes de la peti. 


Acción plataformera pasada de mo- 
da. aderezada con unos puzzles. 


No tiene mucha. Jugarás hasta que 
lo termines: pero ya está. 


Nuestros tres héroes son un grupito muy versátil y no necesitan descan- 
sar nunca... 


Rkkno sabe saltar muy bien Oes tan cactoO. Como fiei compañero, a Jonathan no le vallas 
pero es capaz de cargarse 8 los escarabajos armas. Es tmerm con los puños y lo sabe todo 
de un tiro, lámblén pueden empujar objetos., en cuanto a explosivos, 
y personas. 


Evelyn corre como el viealo, salta como 
ima gacela y domina el fuego. Uh. y pue- 
de tener nñosi 


jf 1 

1^ 
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ueno) tampoco es par'a 
IpC hacer una fiesta, fóra 
mJfí- ser honestos, MTV 
Sports: Ska teboárding és co- 
rrecto y no llega a ser genial. 

El problema és que la pala- 
bra 'skateboarding- en el títu- 
lo te hace pensar en un juego 
lleno de rampas, half-pipes, 
bordillos y abuelas a las que 
atropelláL Pero aquí él énfa- 
sis esta en buscar y explorar- 
. En lugar de pasarte obs^- 
culos, se trata de completar 
una serié dé misioríes para¿ 
pasar al siguiente niveí^Pqr 
ejemplo, puede seéquélfém- 
que recoger un cierto numeró 
de globos : p- icpnó¿ 'MTV - o, 
en un nivel siluado en Un 
nruisep, cargarie un detéffni- 
nado número de jarfonés. 
:,;:L|évaF a cabo las m 
implica algo de'saltos, o,llie$ 
y^dnds, pero toda esto esta 
a Igo entorpecido por los 
eompltcadps contcoles y l a 
incómoda pecspectiva. 

El punto de vista con el 
que ves la panta I la es^ ihcle ; 


nadó unos 45 grados (como 
si mirases desde una esquina 
de la habitación), y cómo las 
rampas y obstáculos se ven 
también con una inclinación 
de 45 grados, tienes que ali- 
néáfte perfectamente para • 
sáltar por una rampa. No es 
tarea fácil, téniendó en cuen- 
ta Jos controles supersensiti- 
vós dél juegó. re- 

sultando mas fácil a medida 
que mejoraly puedes cam- 
biar la vélócfdád del juego si 
• lo encuentras muy compl ica- 
do,,;és algo peliagudo encon- 
trarle el purTto.-: ' 

Ea jUgahi I idad también re- 
sulta bástanle difícil Si eres 
uno de esos c|uá’tiran las ins- 
trucciones -a la basura y pul- 
san :l ni do, aquí no tendrás 
tantá suértév En general , para 
ser honéstps> aItV Sports: 
tebaardinges cprrecto y 
nóHega áíéér’^ y CU-" 
mo te habíanlps dicho al 
principio; 


■ secre- 
to para tBUnfár m-MTV- 

guÉñ^ de quéiir tabla 
fistárafineada conlos 
diver^ obstáculos._las 
Ííechás~sc^alan la di- 
reccién a las rampas y 
Ips^tos. Si prepin^s 
bien la tabla antes de 
lieganJa Oecha, 
t^lbéen aÍmea;¿fiE^ra . 
tomar kmm^a dejfer- 
na coTiecta. - 


POR TODO EL MUNDO 


MTV Sports: Skateboarding te lleva de paseo por todo el mundo. Pero, ¿son fieles los esce- 
narios a la realidad? Veámoslo. 


PRECtO: 
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SeatUe, en la costa este de los Estados Uni- 
dos. hogar de BHi (¡ates y de unas cuantas 
rampas azules. 


Londres, es decir: coches. ¿Pero dónde está el 
Big Ben? Pues no está. 


San Francisco. Reconocerás la ciudad por esa 
barandilla de la que te has caído. iSegiffo? 


! VES POr"lIB^& 


Ya no necesitas antena parabóO- 
ca para conectar con la NTV. 


Si recoger objetos no te va, vete de cabeza a la sección de 
patinaje líbre, una gloria. 


¡Vamos aHá! Pulsa una chrecdón cuando estés en el aire para conseguir el truco estrella de 


Algo confusa y el juego, en gene- 
ral. no parece demasiado comple- 


Simple: ir por ahí recogiendo obje- 
tos y saltando de vez en cuando. 


Como un buen vino, mejora con el 
tiempo, pero no te esperes mucho. 


Realmente difícil: sigue probando, 
no lo dejes. 
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No oeomos oue el disfraz 
de reno les cuele a esos 
doberman furiosos. 


lo te pías 
pon lo 
bqjinis. 


E l cuento que escribió 
el autor americano Dr. 
Seuss, "Cómo el 
\ Grinch robó las Navidades", 

I es una de esas historias que 
1 te hacen pensar. En la fábu- 
\ la del buen doctor, el mal- 
\ vado Grinch está tan 
\ harto del jolgorio y la 
" \ alegría que denotan 
V sus vecinos cada Navi- 
dad, que decide robar- 
les todos los regalos na- 
videños. ¿Sirve semejante ac- 
ción para borrar la estúpida 
sonrisa de su rostro? Ni mu- 
cho menos, ya que los lugare- 
Iños se dan cuenta de que la 
[Navidad es algo más que 
junos cuantos regalos (creo 
que por aquí debe haber al- 
guna moraleja). 

Lo Irónico de la historia es 
que la peí i basada en este 
cuento llegó a la cartelera 
acompañada de una promo- 
ción de muy padre y señor 
mío. ¡Y con esto no quere- 


¿Alguien ^ 
püede aflojarme 
^ las coletas? ^ 


mos decir que The Grinch sea 
un mal juego! De hecho, es- 
tamos ante un título que po- 
dría tildarse de interesante. 

La jugabilidad es una mez- 
cla poco habitual de Pac-Man 
y Metal Gear Ghost Babel. Se 
trata de recoger los regalos al 
tiempo que esquivas a los ha- 
bitantes, ya que si te descu- 
bren, te abrazarán y te llena- 
rán de besos y buenas inten- 
ciones. ¡Puaj! A estas alturas 
pensarás que algo así es de- 


masiado bueno como para 
ser cierto: humor y originali- 
dad en una licencia. |Y qué 
más! Pues ahora viene lo ma- 


Y lo que es peor, a pesar de 
todos los extras que los crea- 
dores han conseguido embutir 
en el cartucho (personajes di- 
.ferentes y un tiempo límite es- 
^trícto), no resulta nada diver- 
tido. 

l Al cartucho le falta ese no- 
^^i^sé-qué que hace de un 
á^^juego algo especial. 

/Quién sabe, quizá el 
^^nGrinch también birló la 
^PAjugabilidad y nadie se 
^^dio cuenta. 


Cuando te lanzas 
a jugar, resulta que ^ 
The Grinch no es 
tan bueno co- 
mo parece. Pa- 
ra empezar, los 7 
puzzles son muy m 
de estar por casa, fi 


Cuan- 
do un lugareño te des- 
cubra, no intentes salir 
a la carrera. Si bien 
puedes esquivarlos por 
piernas en los prime- 
ros niveles, más ade- 
lante te costará horro- 
res. Será mejor que te 
salgas de la pantalla y 
busques algún lugar 
seguro. 


tmm mmmt 








TOMEN ASIENTO 


Empecemos. Lo que se lleva hoy en día son las historias muy lar^s enlazadas mediante 
escenas de vídeo. Pero, si bien nos encanta ver una buena historia al principio de un ^ 

juego, ¿cuándo aprenderán los desarrolladores que es un palo eso de tener que ir pulsando ‘ 

el botón sin parar cada vez que quieres seguir jugando? Menos mal que los vídeos se dejan ver. 


Te lo acabarás antes de que llegue 
el carnaval. 


Efectos suficientes como para agra- 
dar a la vísta. Un festival navide- 


Un fuego de puzzles experimental 
que no se sale con la suya. 


Una curva de dificultad muy pro- 
nunciada. pero realizable. 


























Como sucede con muchos plataformas para GB, a excep- 
ción de unos tres^ si se te da bien el género podrás llegar 
al final sin dificultades. Y después tomarte tu tiempo y ex- 
plorar para aumentar la puntuación. 


'‘lAyuda! De repente be ohñdsdo en 
diii de los 272.066.138 pletBfonnas 
para Carne Boy estoy." 


T ulio y Miguel, dos jó- 
venes aventureros, se 
ganan la vida retándo- 
se a falsos duelos. Piensa en 
la lucha libre pero usando es- 
padas y te harás una idea. 

Con esto consiguen algún di- 
nero, pero tienen claro c|ue 
no se harán ricos. 

Sin embargo, en una de 
sus andanzas oyen la historia 
de un mapa dividido en seis 
partes que conduce al fabulo- 
so tesoro de El Dorado. Tie- 
nes que encontrar las partes, 
reconstruir el mapa y hallar 
el tesoro. ¡Bravo! El problema 
es que este juego de platafor- 
mas es tremendamente pre- 
decible. 


No tiene nada que no ha- 
yas visto ya muchas, muchas 
veces. Son las mismas cosas 
de los mismos plataformas 
que has jugado antes. Avan- 
zas por el lugar recogiendo 
monedas, esquivando enemi- 
gos que restan tu energía, sal- 
tando precipicios y, en gene- 
ral, brincando como una ju- 
día que cae rodando por 
unas escaleras. 

El único punto donde El 
Dorado se diferencia de otrc 
plataformas es en los gráfic 
íjue, a decir verdad, son fa 
tásticos: grandes, rápidos ' 

Es una lástima qut 


En resumen. El Dorado no su- 
pondrá un reto rolero para aque- 
llos que se han visto envueltos 
los er^tu^er- 

en esta 


Justo 

ai principio del juego, 
un montón de toros te 
embestirán. Lo mejor 
que puedes hacer es 
abrir bien los ojos y 
saltar tan pronto como 
puedas; recuerda que 
puedes brincar lo ne- 
cesario sin problemas. 
Pero vigila los cuer- 
nos, pues los toros 
suelen levantarlos. 


suaves, 
otros aspectos se quede a 
medias. 


VIVA SAN FERMIN! 


¿Has estado por allí? Pues bien, en una de las mejores partes, 
la Carrera con el toro, eres perseguido a lo largo de una calle 
llena de obstáculos, por una bestia particularmente grande. 


iGuau! Éste debe ser el toro más grande oue 
ha aparecido ei la 6ame Boy. Deberíamos 
preguntarte al Profesor Oak.. 


"¡Hoial Soy el Profesor Oak y puedo asegurar 
que éste es el toro mas grande que hemos 
visto en la Dame Boy." Gracias. 









MATERIAL MUTANTE 


F Combate de ^ 
sapos-Debelw- 
ber mudias moscas 


Aunque no haya muchas, las imágenes estáticas y las pan- 
tallas intermedias de Mutant Academy ayudan a crear at- 
mósfera en este discreto título. 




Cuando está oartkidaniKmte enfadado. 
Aimcaiibsís opta por el infame ataoiK 
^ IDeffizco en h nariz'! 


Más cercanas al cómk que a la película.. ..estas pantallas son de lo mejor del luego. 


que se le ha pegado a la 
suela del zapato. 

Seas quien seas, tienes 
dos movimientos básicos: 
puñetazo y patada, y un par 
de ataques especiales. Un 
buen truco es mantener pul- 
sado 'abajo' y darle al botón 
A muy rápidamente. Otro 
truco para ganar es lanzar la 
Carne Boy al aire, pero no 
lo hemos probado. Puedes 
escoger el nivel de dificul- 
tad, aunque no hay una gran 
variación. 

El cable de enlace promete 
prolongar tu interés, ya que 
te permite batirte con tus 
compañeros. 


X-Men está bien para ej 
citar tus pulgares. Sin em- 
bargo, le falta algo de difi 
cuitad. 


Puedes jugar poniéndote en 
la piel de uno de los 1 1 Mo- 
tantes diferentes, con dos 
personajes adicionales (Fénix 
y... jeso no os lo diremos!) 
que puedes descubrir más 
tarde. 

Hay escenarios de com- 
bate muy atractivos y los 
personajes están bien dibu- 
jados: Dientes de Sable es 
grande y malvado, y Tor- 
menta inquietantemente as- 
tuta para ser alguien de un 
centímetro de altura. Por 
otra parte, el Sapo tiene pin- 
ta de patoso, y cuando lu- 
cha parece que esté tratando 
de quitarse un trozo de celo 


U n buen juego de lu- 
cha debería ser du- 
ro como una roca; 
tendría que provocar tu ra- 
bia antes de un nuevo asal- 
to. Tendrías que jugar sin 
parar hasta que alguien te 
arrancara los restos defor- 
mados y vapuleados de la 
Carne Boy de tus manos 
temblorosas llenas de sudor. 
Con X-Men esto no pasa, 
debido a un error crucial. 
Sin embargo, tiene buena 
pinta. 

Se trata de un juego de lu- 
cha de Crawfish, la misma 
gente que hizo Street Fighter 
Alpha, pero no tan bueno. 


Aquí 

tienes 

un truco muy útil: dale 
ai botón A y mantón 
pulsado Derecha sin 
parar. O también man- 
tón pulsado Abajo y 
dale sin parar al botón 
A. O también puedes 
darle sin parar al bo- 
tón A y... 


LOS PATOSOS MOVIMIENTOS DEL SAPO 


Algunos de los movimientos en Mutant Academy no son, precisamente, muy combativos. Más bien parecen sacados de 
un juego de baile. ¿Estos son los terribles motantes de los que tanto se hablaba? 


De repente, el Sapo se da cuenta que tiene 
una bolsa de papel pegada al zapato. Se sor- 
prende tanto que... 


..hace un poco de breakdanie. iEl pobre 
(Hablo! Baila demosíado y.. 


.."Haré algo de ballet”. Mientras tanto, su opo- 
nente le observa honorizado. 


: juoffliyLiDáy i DyañBiiiDñD i DiFicyimc 

Escenarios de cómic y atractivos di- • El truco de pulsar A sin parar es • Seguramente no jugarás horas y ho- • No resultará demasiado (fificíl. 

bulos por todas partes.. ! demasiado fácil. «ras. I 
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P^-es« th« A buttan 
to «btain £coi’-e. 




r Tengo 
dejar de comer 
^ tanto... ^4 
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LA PASARELA 


Combina un lápiz de labios amarillo con un jersey a rayas azul y rosa y los sacerdotes de la 
moda te crucificarán. Sin embargo, Reptar piensa que eso es magnífico, y te otorga un mon 
ton de puntos. Por lo visto, un dinosaurio de plástico sabe más de moda que Gaultier. 


Bus» el complemento ideal para »itsar sen- 
sación en la pasarela. 


Con esta pinta, podría sustituir a Ana Rosa 
Qumtana. 


El turado discrepa. Parece que tu forma de 
vestir no les gusta a todos. 


Ips Riigrats han vuellp con shs pañales, pero esta ves la 
estrella es Angélica, 

C ada uno tiene su Ru- muchos quieren a Angélica conderle las gafas a completar puzzles que 

grat ravonto. La gente porque ella es la que dirige el Chuckv, robarle el van desde la combinación 

quiere a po*'- cotarro. Por lo tanto, era de biberón a ■ Sf lfeiM B' de colores hasta recoger 

que es bonito, a Chucky por- esperarse que ella tuviera su Tommy y pe- jn galletas que salen 

^ ^ ^ ^ y propio juego. Parece maravi- garle a Reptar ^ disparadas de la tosta- 

fníín iiihc ¿acaso puede es- en la cabeza? No pre- distintas 

cisamente, pues éste es ^^P►¿^tiendas irás consiguiendo 
un juego denominado cosas como ropa, joyería y 

"para chicas" (si es maquillaje. Una vez adqui- 

que es necesaria ^ ridas estas cosas, tienes 

hacer la distinción). que entrar al desfile de 

¿De qué va el juego? Sim- moda, que tiene como jura- 

pie: Cintia, la ajada muñeca dos a los otros bebés. La ca- 
de Angélica, se ha perdido en pacidad de éstos para ejecu- 

el centro comercial. Tu tarea Dr tarea permanece en ab- 

es llevar a la Rugrat hasta el soluto misterio. Cuando el 
quinto piso por un mundo de conjunto que lleves alcance 
fantasía para recuperar la mu- la puntuación necesaria, po- 
ñeca, a través de un universo drás subir otro nivel, donde el 
de rebajas y un desfile de proceso empieza de nuevo, 

modas que enorgullecería a Resumiendo, Totülly Angé- 

Ágata Ruiz de la Prada. es como esos juegos de 

Para subir por las plantas ^"*^sa de 'diseña tu moda', 
del centro comercial tienes con los Rugrats de pro- 


MODA INFRARROJA 


Totally Angélica aprovecha a fondo el puerto de infrarrojos 
de la Carne Boy. Puedes entrar al Angeli-com en cualquier 
momento e introducir la contraseña de un nivel o teclear 
mensajes a un amigo, siempre que tenga el mismo juego. 

Si te quedas corto de conjuntos, dile a un amigo que te en- 
víe uno que haya encontrado (o envíale tú alguno). 


aliza 

varias visitas a una 
misma tienda antes de 
continuar, puesto que 
así irás acumulando 
muchos accesorios y, 
cuando llegues al des- 
file de moda al final 
del nivel, todo lo que 
tendrás que hacer es 
probar distintos con- 
juntos. De otro modo, 
tendrás que volver a 
visitar todas las tien- 
das de nuevo. 


TA te permite “haur Biterumbios" a través de la Game Boy. 


El aspecto es el mismo que el de 
la serie de dibujos. Muy bonito. 


Los puzzles se vuelven monótonos 
cuando les pillas el truco. 


Tardarás mucho en encontrar todos 
y cada uno de los ítems. 


Cuando dominas los puzzles, todo 
se vuelve pan comido. 





/Hola, soy^ 
Wcky. pero 
no Mantin/i 




La acción no 
es como en 
RoaáRash. 

Qué pena, sólo le 
falta esto. 


Southmlck^ MM 


trechas. Fallos aparte, es una 
joyita de programación; un 
juego con clase. Lo sentimos 
por Carmichael. 


mmu 
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y tas son complicadas 
I porque compartes la 
I pista con otros pilotos. 

Usa el modo freestyle 
y para practicar los com 
I bos y verás cómo es 
I más fácil (y seguro). 

I "¡Mira mama, sin ma- 
, ] nos! ¡Sin pies! ¡Fin 
1 dienftef!" 


"Muy bien, escúchame; soy Ricky Carmichael, estrella mundial y el prota de Championship Motocross 
2001. ¡Mira y aprende! 

*‘iNi se te eoira y - — 

iwaenie«UN 

noto cuaiquitfol : ! r 
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*ta carrefa está a 
puBto de enpe< 
2« y yo. Rkky 
(ann(hael,iavoy 
aiONrcofllos 
ojos cerrados." 


"IQUÉÉÉ? No puedo creer que 
yo. Rkky CanmdMel leiara el 
úHiiiiol ¡Prueba olía vei! 


Puedes coner por muchas pistas 
sin darle caña, pero perderás. 


Los gráficos en 3D están bien, pero 
cada carrera es idéntica a la ante- 


Si juegas mucho acabarás con mi- 
graña. Un ratüo es divertido. 


Es siempre lo mismo, no te manten- 
drá interesado durante mucho tiem- 









«> REVIEW 


LA DIFERENCIA ESENCIAL 


> Si ya conoces la anterior entrega, reconocerás el mismo tipo de gráficos y, quizá, algunos entornos. Esta vez, no 
obstante^ tu aventura comienza en un escenario espacial y no es hasta más tarde que aterrizas en la tierra. 


PRECIO: 

Í¿ I’T 

DÍSPÓhÍbLE: 


Todo lo gue rodea a Harvil es teciiolog» 
punta. 




te es- 


tancas porque no pue- 
des superar una sec- 
ción en la que hay un 
personaje, no te preo- 
cupes. Puedes pasar 
de ios enemigos si 
practicas el camuflaje. 
Utiliza los elementos 
del escenario a tu dis- 
posición para conse- 
guir pasar desapercibi- 
do. Ya volverás a él 
más tarde cuando te 
sientas capacitado pa- 
ra derrotarle. 


iOh, no! Naníin ha vuelto a la tierra 
dispuesto a vengarse de los Leeney 
Tunes en su nueva aventura. iOh, sil 


D espués de que le con- 
virtieran en el hazme- 
rreír de las galaxias 
{Martian Alen, Game Boy 5, 
90%), Marvin ha vuelto para 
vengarse. Con la ayuda de su 
fiel lugarteniente K-9, ha via- 
jado hasta la tierra para de- 
sintegrar al Rato Lucas y al 
resto de los Looney Tunes. 

En un esfuerzo por sacar 
provecho a la fiebre coleccio 
nista que originó en su día 


Pokémon, Venganza Marcia- 
na, al igual que Manían 
Alen, te reta a que te hagas 
con todos los personajes Loo- 
ney Tunes y los adiestres. 
Además, si conectas tu Game 
Boy con la de un amigo que 
tenga el juego, podrás inter- 
cambiar personajes con el 
otro jugador. 


A diferen- 
cia del clá- 
sico de 
Nintendo, 
no obstan- 
te, el nú- 
mero de 
capturas 
puedes 


B&N 

GUARDAR 

ENUCE 

INFRARROJOS 

GOPRINTER 

RUÑOLE PAK 

TRANSFERPAK 


hacer no es tan elevado 
y no tendrás que su- 
frir mucho en las 
batallas para que 
los personajes acep- 
ten a unirse a tu causa. 

Sin embargo, hay algunos 
que tienen sus propias prefe- 
rencias, así que acabarán 

aliándose con el grupito 
de Marvin y no con el 
tuyo, poniendo a su 
disposición todas 
sus habilidades. 

De todas formas, 
la base del juego no 
es la colección, sino 
una fantástica aven- 
tura en la que tienes 
que ir cambiando de 
personaje en perso- 
naje para poder 
avanzar. Si, por 
ejemplo, eliges a 


O 


<S0 

o 

o 

o 


Speed^^ Gonzatez, ootmés có^ 
mo un rayo y podrás escabu- 
II irte por agujeros diminutos. 
Lástima que, aveces, te veas 
en la necesidad tfe cambiar de 
uno a otro en d momento me- 
nos oportuno, lo quele llevará 
a perder vidas. A medida que 
vas nec'olectando personajes, 
tu Galería se va haciendo más 
grande y suculenta. 

En tu camino encontrarás 
montones de enemigos a los 
que enfrentarte, ítems que re- 
coger y puzzles que solucto- 
nar. El juego no tiene nada 
que no ofreciese en su día 
Manían Alert, |X?ro si el pri- 
mero te gustó y te quedaste 
con ganas de más, vas a dis- 
frutar de lo lindo con Vengan- 
za Marciana. 



Gráficos muy coloridos y persona- 
jes geniales. 



Ingeniosa combinación de elemen- 
tos de rol. plataformas y coleccio- 
nismo. 


• lardarás en hacerte con todos los 

I looney. Especialmente, porque ne- 

• cesHarás de tus amigos. 



JUEGA Y GANA CON 



¿Quieres saber si has sido uno de los afor- 
tunados lectores de Game Boy premiado en 
nuestros sorteos? Aqyí tienes las listas: 


GANADORES CONCURSO GIH GANADORES CONCURSO POKéMON 

PRENIO: UN CARTUCHO DE GIFT PREHIO: PODOMETRO POKéMON PIKACHU 


Andrés Pascual Fernández (Menorca) 
Jorge Vivanco Val (Zaragoza) 
Jorge Faus Ferrer (Valencia) 

José Carlos Córdoba Damián (Córdoba) 
David Herrera Álvarez (Tenerife) 
Alex Ramos (Bilbao) 

Javier Ruiz Guzmán (Granada) 
Guillem Anglerill Díaz (Barcelona) 
Adela Ríos Martínez (Murcia) 
Nuria Sampedro Vázquez (Lleida) 
Sergio López Álvarez (Valladolid) 
Javier Argote Cañizares (Madrid) 
Óscar Huertas Carballo (Madrid) 
Endika Galán Diez (Vizcaya) 
Antonio Jiménez Barrios (Alicante) 


Beatriz López Padilla (Almería) 
Javier Idoípe Rubio (Zaragoza) 
Ignacio Sarasqueta Sancho (Valencia) 
Nora Quintanilla (Valencia) 
Pablo Pascual Tamayo (Barcelona) 
José García (Madrid) 

Miguel Poveda Molina (Alicante) 
Carlos Sanz García (Segovia) 
Carlos Javier Díaz López (Toledo) 
Jorge Pérez Muñoz (Madrid) 
Ariadna Teys Copete (Barcelona) 
Ignacio Hurtado Mas (Alicante) 
Javier Aznárez Maeztu (Navarra) 


Adrián Segura Calvo (Málaga) 
Ion Martínez Talayera (Guipuzkoa) 




5.990 PTAS. 
THQ/PROEiN 


IF I LDDKED LIKE , 
THHT, I WnULDN* T F 
NHNT TD 5HDN MV 
FHCE. . . t 


Apenas recordamos un juego tan malo como Buffy the Vampire Slayer. Es un ejemplo clásico de cómo poner grandes esfuer- 
zos en la adquisición de una licencia y descuidar luego la elaboración del juego. Por eso lo odiamos. 


HHRO TO rORCET THE 
5PIRITS QF REMENDE 
WHD TRIED TD KIU 
US HU. 


Es tafl. tan abunido... Caminas, matas im ¥am- 
píTO. camillas, matas un vampiro, caminas, ma- 
tas un vampiro... Te haces una idea, ¡verdad! 


Qué hdnica, ¡verdad! En televisiéa. Buffy es guapa y as- 
tuta. Aquí, en cambio, da pena. 


He aquía Buffy 
después de fu- 
gar durante 5 
mioutosconel 
juegodeia 
GBC. Por des- 
gracia, sabemos 
cdmo se siente. 


Buffy quiere qué la lleves a casar vampiros. Pero, 
¿merece ¡a pena ese mordisco? 


A h, Buffy, 
la caza- 
vampi- 

ros karateka que 
millPlí^ más nos gusta. Y 
ahora, también, pro- 
tagonista de una diminuta 
aventura en la Game Boy. 

No todo marcha bien en 
Sunnydale (como de costum- 
bre), y tendrá que ser nuestra 
Buff quien, ¡por las muelas de 
Dráculal, descubra lo que 
ocurre... 

Buffy es un beatem up de 
scroll lateral. Pero sumamen- 
te malo. Tienes que caminar 
de izquierda a derecha. A ca- 
da cierto número de tediosas 
zancadas se interrumpe el 


razón. O en el peroné. En re- 
alidad, poco importa dónde 
la claves. 

A veces, los vampiros se 
juntan -o aparecen en suce- 
sión-, pero derrotarlos es muy 
fácil. Basta con que pulses al 
azar los botones de puñetazo 
y patada hasta que los some- 
tas. 

Al cabo de una eternidad, 
terminas el nivel y se te 'ob- 
sequia' con un interludio en 
el que un par de personajes 
muy mal dibujados hace pro- 
gresar el argumento. Y luego, 
vuelta a empezar. 

Nos cuesta imaginar algo 
más aburrido. Buffy tiene 
nombre, pero no sustancia. 


movimiento, pues un vampi- 
ro (Li otra bestia no muerta) 
aparece y le tienes que rom- 
per sus dientes puntiagudos. 
Una vez lo derrotes, deberás 
clavarle una estaca en el co- 


Aunque seas un incondicio- 
nal de la protagonista, evíta- 
lo como si fuera ajo y tú un 
vampiro. Es penoso. 


Ea el «vtí 3 te leueves hacia arri- 
ba, hada abaio y de Mo. ¡Guau! 


GRACIAS 


Cutre como la correa de un perro 
mordedor. Secuencias de vídeo ho- 
riendas. 


Al mismo nivel que la presentación. 
Es decir, lamentable. 


Es improbable que niegues más de 
una vez. iCréenosI 


Lo más difícil es hacer acopio de 
voluntad para seguir jugando. 







TARA 


DÉ RÉDALO 


GUN|9AN CHRONICLES | 
THE tOJüJMGEST JOURNeI 
NO ONE UVES FOREVER1 
CSC REO ALERT S Y MÁS 




¿Verdad que 
sería fantástí- ^ 
co tener su- 
perpoderes? A V— ^ 
mí me encantaría po- 
der disparar potaje de 
garbanzos por las ore- 
jas. Así no pasaría 
hambre... 


1 Éste es uno de mis favoritos. Me recuerda aquell< 

^ / tiempos en los que estaba en el ejército Pokémon, 
acampado en isla Canela, intentando colarme en un nido 
Beedrílls. Aún tengo alguna que otra cicatriz... 


ESCOCE il NIVEL 

Completa el juego en ni- 
vel fácil para desbloquear 
un nuevo modo con el 
que podrás jugar cual- 
quier nivel del juego, pero 
con nuevos objetivos. 


que le den vidilla. por^ 

12 0LB84W \^ahori^ 

14 81BV47 

15 45B2G7 

16 GLBVG7 ^ 

17 QLBVGW 

18 ?5BVGW 4 ^ 

19 MDBX4K 

20 30B84K 

21 N0B8BB 

22 28B8G2 

23 R4B8G2 // . V , 

24 HGB24V / (É 

25 7MBXGZ/ 7 

26 

27 JNBX4K ^ ■ 

28 92B249 

60 . 6XXVPL or 97X3GW 

FINAL 6JX*GL . f ' 


COMCOS DE NIVEL 

Nivel Ctkiigo 

04 SXBX47 

05 XCB84R 

06 CTB84R 

07 CSB8G7 

08 TXB24H 

09 1SB849 

10 LCB8GW 

11 5TBV4R 


ACCEDE AL NODO SONIDO 

Completa todas las misiones VR en el modo entrenamiento 
y contrarreloj para acceder a un test de sonido y escuchar 
todas los efectos del juego. 


¿Estás atrapado entre las garras de los dinosaurios? Introduce estos códigos 
en la pantalla de password para que te quiten sus sucias zarpas de encima. 


Si tus pañales te producen escoceduras en la enl 
formulada con ingredientes naturales a base de 

ESCOCE ELNIVEL 

y . En el Nivel 2, cuando llegas a la 

f tercera chimenea, esquiva todos 

ae los balones y colócate enfrente de 
la chimenea. Entonces introduce 
£ \ este código; Arriba, Arriba, Abajo, 

^ Abajo, B, Derecha, Izquierda para 

poder saltar de nivel. 


Como podéis ver. mis queri- 
dos pokéadictos, no 
todo lo qpe entra en 
mi casa es amarillo 
, ydice/Pikaí 

>¿3^ (Profesor Oak) 


METAL GEAR; 


TÜROK 


RÜGRATS 









Recor- 

"" ] dad, jóve- 

nes discípulos, que 
con los coches no se juega. Se 
conducen, se aparcan y se vuelven a condu- 
cir. Tan simple como eso. 


DESBLOOUEAA 

lOSX-NEN 

PHOENIX 
En la pantalla de tí- 
tulos, pulsa Abajo, 
Derecha, Abajo, 
Arriba, Izquierda, 
Derecha, B, A. 

APOCALYPSE 
En la pantalla de tí- 
tulos, pulsa Dere- 
cha, Izquierda, Arri- 
ba, Abajo, Izquier- 
da, Arriba, B, A. 


Góhsigue a Mew 01 1 5D8(3F 

^■n^kéMoii 

til rffl2£i2lí?: vr:-:- . 


iOSANGEUES 

Misión Cóciigo 

1: Roba un coche de policía LR ME LL NM 

2: Recoge al doctor CN LA LR LR 

3: Huida de Beverly Mills ..MEMELPCN 


El juego utiliza un sistema de símbolos 
para sus códigos. Nosotros lo hemos sim- 
plificado de esta forma: 

CARA: CA CONO: CN 

MEDALLA: ME NEUMÁTICO: NM 

LUZ AZUL: LA LUZ DE PARADA: LP 

LUZ ROJA: LR LLAVE: LL 


!B1 

Pikachu Surfero (sin necesi- 
\ dad de usar éj^ransfer Pak 
S con Pokemón Stadium) 
"^013973D1 015564D1 


NUEVA YORK 

Misión . . .Código 

1: Gran Estación Central LA LL LL LL 

2: Ruedas de Granger LP NM LR ME 

3: Atrapa a la banda de Granger 

LL ME ME CN 

4: Atrapa a uno de los chicos de Granger . 

LR LA LR LA 

5: Récord de CrossTown . . .NM LL CN LP 


(.'ódigo 

.NM MECNLR 
. . . .LP LL LL LA 
.CN CN CN ME 
. . .LL LR LR LP 
..LL ME NMLA 
.ME CN ME LR 


Misión 

2: Oculta las pruebas ...... 

3: Persigue ai bote 

4: Carrera de asalto 

5: Carrera Superfly 

6: Cebo para una trampa . . . 
7: Una vuelta con Di Angelo 


SAetiya Y desactiva. los códi- 
gos , únicamente;, e^ él nivel 
. que te interesen o el juego 
sé verá dañado.) 
;ÍÍ99Vidas 01i637FCl 
99 Monedas Ó163F2CÍ 


MgfARWARS 

POW Infinito 0140A4C2 
'Llegar siempre primero 

^ 0100Á0C2 


r De tanto * 
□nnastnapme por 
el suelo tengo el 
tpqje hecho un 
V desastre. ^ 


■ CROC 

K^das inñnitas^^ 05AEC0 
■P9i Cristales 01 99ÁDC0 
jíí? Consigue los cuatro 
Góbbos 0104AFC0 


Ki^bra^ 

g&aíud infinita 01ff69c1 
■ll Consigue él tirador 
Amaríllo/Rojo/Azul 
QlffbScI 

Consigue el diamante 
^B?i ' Rojo y Azul 

í^nsígóé lasíBárras de Oro 
“íT 0163b3c1 

Consigue el Iris 
[ 0163b4cl! 

Consigue el Ojo de 
ffserplente, la Piedra de la 
Pesadi i la y ta^ Esfera 
E V , OlffbSel 
^B i. Consigue las piezas 
H ’ del Bastón 
■ 0163b7c1 OlffbBcl 


No dejes títere con cabeza ni nave con motor en Blaster Master 
con estos códigos de nivel. 


CÓDIGOS DE Nnr» 

Nivel Código 

1:... E6C3D3KF 

2: E6D3D3KG 

3: E7C3D3KH 

4: E7D3D3KI 

5: F6C3D5KQ 

6: ...F6D3D3KR 

7: F7C3D5KU 

8: F7D3D3KT 


I^HOTA: Estos eó 
f^són válidos para el XPLÓ- 
■ DER GB> de: forma que no 
Hntentés; introducirlos: en la 
pantalla de códigos de los 
y diferentes juegos^ pues no 
funcionarán. 


lerna, aplícate esta crema 

DS. 


Es uno de los primeros I 

juegos que aparecieron I « I 

para GB, pero sigue 

siendo una joya. Aquí I 

tienes un sencillo truco I A 

para vencer, aunque 

puede originarte más 

de un chichón. Cuando sirvas, lanza la pelo- 
ta al aire e, inmediatamente, colócate deba- 
jo de forma que aterrice sobre tu cabeza. Si 
lo haces bien, lo siguiente que verás es que 
has conseguido un punto. Hazlo cuatro ve- 
ces y te harás con el juego. 


Parece ser que estamos ante un juego que 
fue una conversión de un clásico para Amiga. 
W No sé a ti, pero a mí este nombre, más que a 
’ un juego, me suena a comida para perros. Pero 
dejemos esto a un lado. Para convertirte en in- 
vencible, pulsa A, B, B, A, B, A, A, B, A, A, B, A, A 
en la pantalla de títulos. Para escoger nivel, man- 
tén pulsado Select y pulsa 
p-— Start en la pantalla ae títu- 
I 1 fes* saltarte un nivel, 

lu activa el truco de invenci- 

k bilidad y, durante la parti- 

f pulsa Start y después 

Select. 


Códipo 

TQMMY QK 
.RQVDHjW 
. .BVBYFJND 
. .RjDBCVRT 
. .VNGBLjCV 
.BJGSMVSH 
.LJTBWQQD 


loOOABO^p 

I«m\gé iéRRHI 

ISo 3IE¿ 


lAMAGE 


BLASTER MASTER 









Consultorio del 


LA FUGA DE ALCATRAZ! 


N ecesito ayuda con Metal Gear: Chost Babel. En el 
quinto nivel, Snake debe rescatar a un tipo llama- 
do James Harks. Se supone que ha de reventar el 
muro de la celda, pero ninguno de los explosivos funcio- 
na. Profesor, ¿cómo libero al tío encarcelado?" 

Javier, Santander 


“iNiiy buenas, 
^ ievencitos! Estoy moli- 
do. Por ayudaros a salir del 


TU PEOR PESADILLA 


E stoy atascado en la segunda mazmorra (Bottie 
Grotto) de The Legend of Zelda: Link's 
Awakening, y no con- 
sigo encontrar la Llave de 
las Pesadillas. He llegado a HiÉM 
una sala en la que debería 

haber un arca del 

tesoro, sólo que 

yo no veo ningu- D : 

mato a alguien, □ 

muevo bloques, H ^ 

planto un árbol? P 

lápida que pone; B,-,.-. 

'Primero derrota a 
la voz atrapada de 

Pols, y por último a IIPPPHHBPPIIPM 

Stalfos.' ¿Qué significa?" Bin 

Joaquín Cornejo, Madrid lÉi|M 


MERCADO 

NEGRO 


H ace poco inter- 
cambié Rugrats the 
Movie por Spy Vs 
Spy y me está costando 
vencer a la máquina. 
Siempre me gana y, la 
verdad, ya estoy un poco 
harto. ¿Tiene algún truco 
para mí? (Si fuesen tram- 
pas, mejor que mejor.) 
¡Ayúdeme, se lo imploro! 
¡Me estoy jugando mi sa- 
lud mental!" 

Mario Fernández, 
Burgos 


‘"Pennítdiiie un momento, Javier. Dé- 
Jame, primero, poner en marcha mí 
Máquina de Trucos y enseguida es- 
toy contigo. (Ruido metáikoj lAy, 
creo que me he roto el pie! Bueno, ^ A 
parece que ya está. La respuesta 
es~ iC4! Voy a asegurarme, pregun- ^ M 
taré a Qeodude.. Sí Después de U 

hablar con James por primera vez, ' ^ 
vuelve al pasillo prindpaL Tras cruzar 
la puerta, gira a la derecha y eiKon- O 
trarás C4. Luego, vuelve al laberinto. Uti- ^ 
Hza la cinta transportadora con una caia 
azuL En la siguiente máquina, cambia la caja 
por otra roía. Habrás bajado un nivel. Lanza 
el C4 contra la pared izquierda de la celda y 
Harfcs será libre como el aire.” 


”No te preocupes, Joaquín. No eres el 
único que se ha quedado atascado en es- 
te puzzle. Veo en mi bola de cristal (enfo- 
__ cada hacia el £s- 

■■ pretal M64 

que has de ir a la 
sala en la que hay 
|l un cortejo ence- 


con un tiesto. Luego, 1 
mata al murciélago y I 
después a la otra cria- 
tura (Stalfos). Aparecerá 
la llave.” 


P "¿Se puede capturar un Mew, 
un Onix de cristal, un Togepi 
y un Pikablue en Rojo/Azul? 
¿Puedo conseguirlos todos sin uti- 
lizar ningún cartucho de trucos? 

Si es así, ¿dónde y cómo?" 

Rubén Castro, Sevilla 


P "¡Socorro. Estoy atascado! No 
puedo entrar en el Gimnasio 
de Sabrina, porque hay un miem- 
bro del Team Pocket que me blo- 
quea el paso. ¿Qué puedo hacer? 
¡Me siento agobiado!" 

igor Aránzazu, Bilbao 


‘*POKémON.lHM 
MOMENTO, Éso ME 
SUENA. '|^''ÉSÉ;.% 
JUEGO QUE ^ 
JUEGAS CON 
PALIÚLOS» 
¿VESOAD?¿É|0T 
ÍÉSPBIA.ÉSPSIIAi 
SlJLdSE...ASSÍ, 
YAMEACÚEIIDO^ 
CREOv.*»-' 


R *"Me parece que alguien te ha dado 
gato por liebre. Cazar a Mew es algo 
más que improbable en Pokémon Rojo, 
Azul o Amarillo, aunque hay muchos Juga- 
dores que lo tienen clonado. En cuanto a 
Onix de cristal, ese personaje no existe. Y 
tanto Togepi como Pikablue (su verdadero 
nombre es Ma- 
rlli) solamente áHHH 
aparecen en las 


R ”iScyther, bala del sofá! Mira cómo has 
puesto el colín. Perdona, Igor. Si, tu 
problema tiene fácU solución. Completa el ni- 
vel Sllph SA, el edificio más grande de Ciu- 
dad Azafrán. IScyther, en la alfombra no!” 


P " Estoy atascado en Pokémon 
Amarillo. Sólo he vencido a 
tres miembros del Alto Mando. 
¡Ayúdeme!" 

Néstor Almunia, Córdoba 






FANTASIA LETAL 


E stoy encallado en Final Fantasy Legend II y espe- 
ro que me pueda ayudar. No consigo vencer a 
Apollo (que me imagino es el último jefe). Sus 
ataques me matan instantáneamente. ¿Sabe algún truco 
o estrategia para derrotarle?" 

> 4 . Jesús Maldonado, Barcelona 


N o consigo avanzar 
en Zelda Link's 
Awakening. Estoy 
atascada en el nivel 2, ya 
que no hay manera de ma- 
tar al genio de la botella. 

Le he tirado 30 bombas, 
pero ni por estas. ¿Cómo 
derroto a este enemigo que 
parece inmortal?" 

Mireia Riera, 
Palamós (Girona) 


E stoy realmente enca- 
llado en Martian Alert. 
Intento conseguir el 
cristal para la bruja Hazel, ' 
pero no hay forma. ¿Me pue- 
de ayudar?" 

Agustín Pérez, Alicante 


Entonces deja que el Profesor 
Oak, de Pueblo Paleta, resuel- 
va tus dudas sobre Game Boy. 


J ESCRIBE A: 

El Consultorio del Profesor Oak, 
GAME BOY 
MC Ediciones, S.A. 

P° San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 


COMPRA POCIONES A PRECIO DE SALDO 

Cuando llegues a Ciudad Azulona, ve al último piso (el sexto) de los Grandes Al- 


ía nos pasarenjos 
^ de moda?" ^ 


taban los árboles, el 

campo... Bueno, Ipor dónde Ibamos? Ah. si, Zelda. Para 
vencer al genio de la botella necesitarás el Brazalete 
del poder. Cuando vuelva a entrar en la botella, agárra- 
lo y estámpalo contra la pared. Repítelo tres veces 

^ hasta que se vuelva loco y empiece a revolo- 

tear por la sala. Utiliza la Pluma de Rck 
\ para esquivar las bolas de fuego que 
A I >0 lanza y mátale con la espada. Asi 

P V- • avanzarás." 


“iPistola Agua, Squirtie, deprisal p ^ 
¡Mi querida Máquina de TrucosI " * 
Me llevó algunos minutos cons- ^ 
truirla. Bueno, Jesús, lo primero 
es asegurarte de que cada per- 
sonaje vaya provisto de Heal Staff. En los 
primeros asaltos Apollo utiliza Aegis Magi 
para defenderse, asi que te convienen ar- 
mas como Xcalibr, Gungnir Spear o Psl 
PIstol. Después de que Apollo se transfor- 
me, te atacará con 
Masmune Magi y 
Fiare Spell. Antes de 
que el derrotado 
Apollo estalle, pro- 
tógete con Heal 


‘'Dos cuchara- 

mjl^ dasdeket- 

lllllll^^llllllllll^ chup, unos ta- 
quitos de 

" Cí 

fresa, una pas- 

crem... Perdo- 
na, Mario, es 

que estoy preparando la cena de Psy- 
duck. Es muy maniático con la comida. 
Asi que problemas con 5py l^s Spy, 
¿eh? Este juego me recuerda cuando, 
de pequeño, en el prado... Esto, lio 
sientol A ver si me concentro... si lo 
que quieres es hacer trampas, toma 
nota. Introduce el código 15Y24 para 
seleccionar un nivel. SI quieres saltárte- 
los todos e Ir directo al último nivel. In- 
troduce Z4W4P. Por esta vez pase, pe- 
ro recuerda que hacer trampas no es 
bueno." 


“Claro que si, Agustín. Con la 
ayuda de mi fiel Máquina de 
Trucos puedo res- - 

ponder cualquier 
pregunta que me 
hagáis. Voy a intro- 
ducir tus datos ^ 

(¡crucemos los de- 
^ dosl). Ah, ya sale íWjy 


^ la respuesta... ve 
|Í^ al Lago 5 y zambúllete en el 
1^^ agua. Dinamita la roca que 
hay en el fondo y. luego, en- 
tra por el agujero. Ve hacia la 
m derecha; irás a parar al otro 
lado del muro de Rabbit Hole 
Pj^ 6. Avanza hasta Rabbit Hole 
10 y recoge el cristal. Tendrás 
pR todos los Ítems que Hazel te 
pidió, asi que ahora puedes 
volver a su casa. ILa Máquina 
^ de Trucos funcional ¿De dón- 
^4 de viene ese olor a quema- 
■ do?" 


Pl^'IVen aquí, 
agárrale las piernas, 

y tú, Hitmoniee, ios brazos. iNo te restetas! 
Sólo te vamos a cortar las pezuñas unos 
centímetros. He comprado un sofá nuevo y 
no quiero que me lo destroces. Ves, así está 
mucho meior. Bueno, Néstor, conque quie- 
res ayuda para ganar a Lance, ¡eh? Precisa- 
mente éi es el más duro del Alto Mando, 
pues cuenta con los Pokémon Dragón. Tie- 
ne un Gyarados de nivel 58, dos Dragonair 


de nivel 56, un Aerodactyl de nivel 60 y un 
DragonKe de nivel 62. Para vencerle, lo 
mejor es utilizar Pokémon Hielo.” 


F^"Estoy hasta el gorro de Isla 
b Espuma. No consigo pasar de 
una cueva a otra. Si pudiera ayu- 
darme, profesor, se lo agradecería 
mucho." 

Joan Capdeviia, Girona 


Las tienes que conservar hasta el nivel 
tres. Escoge unos Pokémon Fuerza para 
empujarlas y bloquear el fuerte caudal 
de agua. Ahora podrás pasar a la si- 
guiente cueva. iSencillor 


“Joan, necesitas las dos piedras gran- 
des que hay a la entrada del nivel. 




Ir 1 

" macenes y compra Gaseosa en una de las máquinas expendedoras. Te refuerza H 

con 80 PS y sólo cuesta 350 (bastante menos que una Hiper Poción). 
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Si te desanima ia vida qne iievas, cautivo en 
una canta musicai encantada, no te pierdas ia 
soiucién que te ofrecemos... 


Nuestros mapas 
muestran el juego 
completo ya termina- 
do. Todo -paredes y 
túneles secretos- se ha 
abierto. ¡Te enseñamos 
a sortear las dificulta- 
des, pero primero tie- 
nes que leer la infor- 
mación general! 


¡Socorro, chicos de 
Gome Boy. sois mi ülti- 
^ ma espenanTo/^ 


"Muy a jtienúdo, los enemi- 
gos dé Wáf 10 noJSonlim^ ób$; 
tácuio, sino una ayuda¿.r. 


-íáshiríg Laitii 


FIyingFish: 


“Blüé.LurkéMi] 


Mummy 


Robo-Mousafíj 


Doughnüteei 


Para-GÓoSS 


Mad Sceinstein: 


L 5.990 ptas 

4¿NINTEND0 


Acecha bajo tierra y 
bloquea las rutas. Atóntalo 
con un culetazo 


Ataca cuando 
Wario se acerca. Útil co- 
mo plataforma. Mátalo 
con un culetazo. 

12^17 Arroja proyectiles 
que desequilibran a Wario. 
Recurre al culetazo contra 


Se abate so- 
bre Wario, lo rellena de ai- 
re y lo transforma en Wa- 
rio Hinchado. 

Arroja copos 
de nieve que transforman 
a Wario en Wario Helado. 


ja chispas a Wario. No 
puedes matarlo. 


lAfddilí-^ Vomita rayos de 
energía que transforman a 
Wario en Wario Eléctrico. 


Transforma a Wario en 
Wario Gordo. Carga 
contra él para liquidarlo. 

n - Te lanza contra 
paredes y adversarios. 
Con habilidad, puedes 
capturarlo. 

Transforma a Wa- 
rio en Wario Vampiro. 
Como no puedes matar- 
lo, esquívalo. 

Se interpone en 
redes y lianas. Como no 
puedes matarlo, esquí- 
valo. 

Wario Zom- 
bi, Heia£) y Ardiente lo 
pueden matar. Si golpe- 
as el suelo, saltará. 


agua en sitios clave y hace 
rodar sin control a Wario. 


Se lanza contra 
Wario y oscurece la pan- 
talla. Usa el culetazo o la 
carga. 

- Golpea a 
Wario con una maza y lo 
transforma en Wario Salta- 


picotón. Suéltale un cule- 
tazo y úsalo como plata- 
forma. 

Convierte a Wa- 
rio en Wario Burbuja. Útil 
para salvar corrientes de 
agua. 

Suelta unos bi- 
chos que vuelven Eléctrico 
a Wario. Golpea el suelo y 
úsalo como plataforma. 


ba|o las arenas movedizas y 
las aguas. Agarra a Wario y lo 
sumerge. No lo puedes matar. 

Al principio, es pequeño, 
pero cuando crece, trans- 
forma a Wario en Wario 
Envenenado. 

Lleva volando a 
pfVark) por el nivel. Wario 
se suelta al contactar con 
enemigos. 


tra Wario con sus pinchos. 
Puedes golpearlo, pero no 


Aplasta a Wario y lo 
transforma en Wario Pla- 
no. La onda expansiva 
también molesta. 

Un rayo mor- 
tal transforma a Wario en 
Wario Partido. 


donuts que transforman a 
Wario en Wario Gordo. 


cierra cuando Wario se 
acerca. Wario Invisible 
puede colarse. 

Si se acerca 
demasiado, convierte a 
Wario en Wario Estirado. 


mo arma un paraguas que 
no debes tocar cuando pe- 
leéis. 

Arrastra a Wario 
a las alturas y devuelve al Wa- 
rio Plano su forma original. 
Salta sobre él para aturdido. 


H^P^Su lanzalla- 
mas incendia a Wario y lo 
transforma en Wario Ar- 


do de las copas de los 
árboles y puedes saltar 
sobre ellas. 


una poción que transfor- 
ma a Wario en Wario Invi- 
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MINJ 
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La única manera de eliminar 
esos molestos bloques Mini- 
juego esparcidos por los ni- 
veles consiste en visitar la sa- 
la del Minijuego de 
™ Golf. Se te plantea el re- 
to de mandar un Para- 
Goom al hoyo con un 
número de lanzamien- 
tos limitado. jEs muy dí- 
vertido! 

h 




Una vez que Wario haya 
conseguido los siete lápices 
de colores (los siete últimos 
tesoros) abrirás un Torneo de 
Golf con cuatro recorridos 
(cada uno de ellos con cinco 
hoyos). Los recorridos cues- 
tan 50 monedas, y no logra- 


Sl quíefes ser perfecto, busca los 
100 tesoros. 


rás acceder al cuarto hasta 
que hayas reunido 200 Mo- 
nedas Musicales (hay ocho 
en cada nivel). 

CONTRARRELOJ 

Si encuentras los 1 00 tesoros, 
abrirás un modo Contrarreloj 
en el que tendrás que visitar 
todos los niveles, recoger las 
cuatro llaves y salir disparado 
hacia cualquiera de las sali- 
das (este modo no te permite 
guardar tus avances). El juego 
registra los mejores tiempos 
para cada uno de los niveles. 

lie costará rouctio Regar aquL 



Transporta a 
Wario a plataformas ele- 
vadas. Su aliento lo trans- 
forma en Ardiente, 

del 

tecfil» en puntos clave y 
transforma a Wario en 
Wario de Nieve. 

Se desplaza por 
el suél|l y transforma a 
Wario en Wario Eléctrico. 
No puedes matarlo. 

IJSJ^gS^AIacaa 

Wario nada más verlo, 
con su pica incorporada. 



I Sumffi 


_ > Aplasta a Wario y 

lo^ deja Piano. Ai aterrizar, 
provoca terremotos. 


Sigue a Wario y le 
escupe bolas de fuego que 
lo convierten en Wario Ar- 
diente. 





Pincha a 

Wario a) tenerlo cerca. 
Abunda mucho y es prác- 
tico para derribar bloques. 

K Viene por las pare- 
su forma roja, de- 
sequilibra a Wario. 


Transporta a 

Wario por aguas turbulen- 
tas. En realidad, es un 
amigo. 

Es predecible, 
pero un mínimo contacto 
transforma a Wario en 
Wario Eléctrico. 

Transforma a Wa- 
rio en Wario Hinchado. Sólo 
aparece en uno de los nive- 
les. No puedes matarlo. 

Aparece 
donde haya Murciélagos. 
Transforma a Wario Vampi- 
ro o Murciélago en normal. 


Salta 

fuera del agua y escupe a 
Wario. Sólo aparece una 
vez. No puedes matarlo. 


Arremete con- 
tra Wario y lo convierte en 
Wario Zombi. Agáchate 
para esquivarlo. 



1 


I 


La llave del éxito consiste en aprovechar los diversos estados de Wario, que 
le permiten acceder a nuevas áreas e ítems... 


Si golpeas un Pulpo, sales catapultado 
hacia atrás como Wario Envenenado. Te 
detendrás ai chocar contra una pared. 


WAmOlliVISIBli 

Puede colarse por las Puertas del Ojo 
que Ve. Al pasar por una cañería se vuel- 
ve normal. .. 


WAMOSAmitíN 

Como un gran muelle, Wario salta hasta 
plataformas elevadas. Pulsa "A" para lle- 
gar aún más arriba. 


WAMOWIRBIIM 

Wario, atrapado en una burbuja, tan sólo I 
. puede virar a derecha e izquierda. Muy 
práctico para salvar corrientes de agua. 


Repleto de aire, se eleva hasta hallar al- 
go sólido. Ideal para llegar a sitios eleva- 
dos. 


WARIO VOUm 

Sitúate en una corriente de aíre y saldrá 
volando. Puedes orientar el ascenso a la 
derecha o la izquierda. 


wARioiecd 

; Este Wario golpea y salta, pero lo mejor 
es que busques agua para calmarlo. 


WARiOilieniico 

Una vez electrocutado, Wario sólo pue- 
de chocar con la pared más cercana. 


Este Wario, más lento y con menor capa- 1 
cidad de salto, puede destrozar los blo- 
ques donut. 


En este estado, Wario puede colarse por 
ranuras estrechas y caer suavemente des- 
de plataformas altas. 

WARIO HiUOO 

Wario resbala irremisiblemente hacia 
atrás. Útil para esquivar a ranas y lance- 
ros. 


WARIO OI Nim 

Puede rodarpor la ladera entre los blo- 
ques de bola de nieve. Si son oscuros, 
hay que trepar. 

WARIOOARnOO 

Los rayos de los Robot Láser son de ver- 
dad... ¡Si aciertan, te partirán en dos! 


Wario rueda sin control y sé carga a los 
enemigos y los bloques cuerda. 


Wario cambia de Murciélago a Vampiro, 
y viceversa, sólo con pulsar."B". Pulsa 
'W' para volar. 


WARIOtOmi 

Se mueve con mayor lentitud, Si, cae so- 
bre una plataforma delgada, ria atravie- 


WARIO ARMiNfi 

Wario puede correr y saltar con el trase- 
ro en llamas. Puede abrasar enemigos e 
incendiar bloques. 


Algunos 
dicen qpe 
l¿oc| raro^ 


REFORZADORES 


Wario empleia con el peder de Cargar. Al encontrar tesoros 
ocultos, tampién adgulere refersaderes... 


I Carga: Wario pue- 
de golpear a ene- 
migos normales y 
bloques frágiles. 

i Cabezazo: Wario 
puede cargarse 
bloques altos y de- 
rribar enemigos. 

I Súper Culetazo: 

Abate a grandes ene- 
migos y bloques, 
causa terremotos. 


I Culetazo: Golpea 
a enemigos, blo- 
ques y topos. 


Í Lanzamiento: Reco-i 
ge y arroja a enemi-| 
gos. "B" y "Arriba" 
ofrecen variaciones. ^ 

I Súper Salto: Salta 
y golpea a los vi- 
llanos. 


i Natación: Explora 
bajo las aguas y 
ataca a los peces. 


I Súper Golpe; Pue- 
de golpear a gran- 
des enemigos y 
bloques sólidos. 

I Súper Natación: 

Con "B" puedes 
nadar contra fuer- 
tes corrientes. 


I Súper Lanzamien- Nota: Si olvidas los poderes de los que dispones, selecciona Ayu- 
to: Arroja a enemi- da en el menú de pausa para recibir asistencia. Al obtener nuevos 
gos como los Ro- poderes, conviene regresar a niveles ya visitados para descubrir 
bots Martillo. áreas hasta ahora inaccesibles. 










i ¡EN ONDA! 




PASEANDO POR WARIOLAND, 








TRAURÍ TRALARAND... 
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OROSDISKMBLeS 

*31MBIII»NPIIDIUIOIl S 


Usa a Wario Gorck) para hacer botar el 
lanza-clonuts hasta la plataforma más 
elevada. 


ttAVEWE 


ftira alcanzar la llave plateada, golpea 
los bloques rosados con Wario Gordo o 
emplea a Wario Zombi de noche. 


Estas pu(?rtas sólo se abren ríe n(K ht*. 
Durante el día, sólo puedes atravesarlas 
en una direcxión. 


Abre las puertas del norte 


a»IB»UC0N;#32 
AFEC1AA: W1 


Arrea un par de ('ulefazos al suelo. Así 
quitarás del paso a la Gran Rana. 


La Serpiente sólo aparece cuando Wa- 
rio agarra el Tesoro plateado de h1 (Te- 
soro 


Congela el mar en el Este 


COMBINA C0H»^28 
AFEC1AA: E2 


Culetazo a través de las plataformas del 
extremo derecho para llegar a la moneda, 


Presta atent ¡ón <i las Chispas de estas 
Lámparas Centelleantes. Tendrías que 
repetir un camino ya muy largo. 


Le da a Wario la posibilidad de alternar 
entre el día y la noche 


Carga contra estas cañerías para llegar 
hasta la Llave Azul. 

Pero no te entretengas! 


W*íWAÍA 


Puedes acceder a las Llaves y 
Cofres en ambas franjas hora- 
rias. Aparte de los Zombis, la 
única diferencia se encuentra 
en las puertas dobles: de noche 
entras y sales con libertad/ pero 
de día sólo entras. ... 
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Puedes acceder a las Llaves y 
Cofres en ambas franjas hora- 
rias, aunque se recomienda que 
busques la Llave y el Cofre Ver- 
des de noche, porque la Luna 
causa menos problemas que el 
Sol. 


ámí^ 
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1 ¡EN ONDA! 
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WARIO BUSCA SIN CESAR! 


kmmMm. ^ 




Emplea esta Roc a para abrirte paso .'/iv 
hasta la Antorcíia que >e halla en lo 
Itü c!e la secdcm. * 


#26fRIDENTE 

Causa una tempestad en el Sur 

AFECIAA: S4 


: #89 lENTE DE AUNENTO 

3 Le da a Wario el poder de contemplar la Lista 
de Tesoros 


: #46 ARAÑA MÁGICA 

Teje una telaraña mágica sobre los barrancos 
de algunos niveles 
AFECTA A: S3, N5 

#SS COHETE 


alto de la secdcm. 

2 Emplea la Antorc ha para convertirte en 
Wario Ardiente. Es la únic a manera de 
llegar al C!otre Azul. 

3 Sólo Wario Mure iélago puede pasar en- 
tre las (brandes Ranas. ¡Pero cuidado 
“ con las Gotas de Agua! ¡Piic'den causar 
muchos problemas! 

iX Este tul)o sólo asc iende cuando Wario se 
lleva el tesoro ROjO de E4 (Tesrrro it41 ). 


Puedes acceder a V , /; 

Llaves y Cofres en ■; ' ' 
ambas franjas hora- 
rías. En este nivel, 
apenas hay diferen- 
cía, aunque los grá- ^ 
ficos diurnos son , 
más bonitos. 


Derriba los ladrillos (necesitarás el reíorzadot 
Súper Golpe) para llegar a la puerta oc ulta. 


Derriba los ladrillos para em (mtrar esta 
puerta cuidadosamente oculta. 

( 

Estos Erizíjs de Mar transforman a Wario 
en Wario Hinchado. Si no quieres salir del 
agua, evítalos. 


n Aunque no sea el mc'todo tradic ional, sólo Warí 
^ Ardiente puede derribar estos bloques. 

Q ( orno antes, carga contra los ladrillos. Descu: 
^ otra puerta oculta. 




I Esta moneda se 
* oculta entre el folla- 
je. ¡Abre bien los 


II Sólo Wario Ebncha- 
■■ do (que se hincha al 
tocar el Erizo de Mar) 
puede alcanzar esta mone- 


JEF& 


Tras la entrada de Wario/ 
aguarda a la izquierda has- 
ta que puedas montar sobre la 
Libélula. 

Si Wario cae al agua y lo 
devora el Pez, éste lo escu- 
pirá a la corriente del fondo. 


Salta sobre el primer Bicho que 
\fiif transporta queso. Dejará caer el 
queso sobre el Pez. ¡Golpe directo! 

?iK Sigue adelante sobre la Li- 
bélula y golpea a otros dos . 
Bichos con Queso. (Su queso no 
caerá sobre el Pez.) 


Cuando aparezca otro Bicho 
con Queso, salta sobre él y 
anótate otro tanto. 

Sigue adelante sobre la Libé- 
lula y golpea a los dos Bi- 
chos Queso siguientes {su que- 
so tampoco caerá sobre el Pez Ra- 
tón Mutante). 


De nuevo, tienes que seguir a 
la derecha. Aparecerá otro Bi- 
cho con Queso. Golpéalo para 
marcar el tercer tanto. 

Aturdido, el Pez descenderá 
y bloqueará la corriente, con 
lo que Wario podrá llegar al Cofre 
Verde (y regresar con la Libélula). 




CUANTA VIOLENCIA 


Sólo SL‘ puedo acceder a 
t.i por la noche, con man 


Stílo un Wariu (.‘quipado 
íor/ddor Süper Golpe pu 
rar estos bloques. 


De nuevo, necesitas el R( 
Súper Golpe para abrirte 


B ^rrrrrrfr': 
'rrirrínFÍTrr^,/ 

«rrrFrrFFrrv 

iFn:(7rrFFn:n \ i i 


r.rrrrrrrr V, 

rrrrr'^wrrr 

.rfTrrníTrrrrr^-^ 

rFrrnwA^FFr.^^ 

FFFrFF^|fl;rFrr 










píllarDel 

HimPE AB E^I i Rara llegar al Cofre plateado hay 


Evita las Burbujas a ^ — - 

Ell^ que quemarle el culo a Wario 

jn O 

c ualquier precio, porque, a estas 

liBE i á A 

‘ 

ilturas, repetir el camino puede set 
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Éstos lamieres son extremada mente peligrosos. 
Basta í un uno de ellos (xira que Wario caiga 
hasta el tondu. 


iMOAEDi 


TESOROS DiePOliBiiS 

& > «3UIITAMUSKUVÍIÍDI 

Libera la figura oculta en el Templo 
CMML«K»Ííí?1,#2,íí4,#5 
ftüHAA: S5 


Esta pueda permanece oculta hasta que Wario con- 
sigue el tesoro VERDE de E6 iTesoro #4J). 


La cañería conduce directamente a otra cañería simi 
lar a la derecha. ¡No te coníundiis! 


Tienes qut* rodar y saltar prrr las laderas para lie- — - ' ' * 

gar hasta la Llave V'erde y el Cofre Verde. 

Sólo a fuerza de golptts y pisotones te abrirás paso entre las ro- 
cas. 


#64 OJO DORADO (IZQUIERDA) 

T T' Abre la puerta "serpiente" en la Torre de Resucitación 

COMBINA C 0 N :#65 
AFECIAA: S3 


'WiímMm 


Esta puerta (X‘rmanece oculta por turbias aguas hasta que Wa 
r io < onsiguc el Tesoro plateado de S5 (Tesrrro #68), 


0^ > #69 ICONO SOLAR (ARRIBA) 

Envía el Sol hacia el este 

hñtíük E4, E2, E3 MM 

#74CIONG 

Envía la Luna hacia el sur. -V'. 

ifímk S6 '' hI 


COFRE VERDE 


mwn lüi' / •' 

Puedes acceder a Llaves y Co- 
fres en ambas franjas horarias. 
Aparte de los cabeza de lanza 
dormidos, prácticamente no 
hay diferencias (incluso (os grá- 
ficos son idénticos). ''K ¿ 


I-— — 


C0FRE.m 




rSj Una vez lo golpees, dejara al 
descubierto la luz centellean- 
te que tiene debajo del cuerpo. Si- 
guiendo una táctica parecida, na- 
da o salta para golpear esa luz y 
marcar otro tanto. 


Aunque eí combate vaya a 
ser más rápido y menos pre- 
decible, no cuesta mucho repetir 
la operación por tercera vez. 


Ai entrar, Wario se en- 
cuentra el Calamar casi al 
lado. Nada hasta el extremo 
superior derecho de la pantalla. 


Nada por encima del Ca- 
lamar (lo mejor es que te 
muevas en dirección opuesta) 
y golpea la luz sobre su cabeza. 


LJna vez hayas acabado con 
el siniestro Calamar, soltará 
un Anillo de Vida que actúa como 
plataforma y permite que Wario 
llegue al Cofre. 


SI no quieres que lo ex- 
pulsen, evita los dos ten- 
táculos principales del Calamar. 


Sí tardas demasiado, eí 
Calamar soltará tinta que 
te dejará provisionalmente ciego. 


^ Repite el proceso: golpea pri- 
fir mero la luz de la cabeza y 
luego la del otro lado. 



¿Qüieres jogar^ 
dcino? /Súbanlos 
^las apuestas^ 


VV'1VW^'\; V-^í 


Abandona de un salto estas plataformas 
que desaparecen a medida que caen para 
alcanzar la Llave verde. 

El suelo está lleno de hoyos ocultos. Es- 
quívalos o volverás a empezar. 

Los pajaritos que hay aquí son algo distin- 
tos y convierten a Wario en Wario Loco si 
lo tocan. 


TE80ROSDI8PONBLIS 


Todas las llaves y los cofres es- 
tán accesibles tanto de día co- 
mo de noche. Aparte de ios 
gráficos y la musíquiila^ no 
hay diferencias entre los dos 


^ > #1CAIADENUSiCAD0RAM 

Libera la figura oculta del templo 
C0MBIMAC0N:#2, #3, #4, #5 

AFEaAA: S2 


Te hará falta un inteligente uso de Wario 
Plano para hacerte con la Llave de plata. 

Esta enredadera no apareccM'á hasta que Wario 
consiga el Tesoro plateado de S2 (#72) 

Wario sólo puede alcanzar esta moneda si saitá so^ 
bre un cabeza de lanza. ... . 


% #61 RUEDAS 

Permite que los carros se muevan en la base del volcán 


Ajirovecha el barril para librarte de los Lanzan 
manzanas. 


i! , #28 CETRO 

Congela el mar del este. 


Destroza los bloques, aparf.i el hornillo y emplea a 
Wario Saltarín para ( onscguir la Llave azul. 

La serpiente sólo aparece cuando Wario obtiene ' 
el Tesoro Plateado en El (Tesoro ifb2) 


lMMNtaK#23 

mmk E2 


Wario no conseguirá subir a menos que? dis- 
ponga del Reforzador Súper Salto. 


ILAVEi^L 


ILAtiitCÚA 


H&ÍÉBit; 


coraEpytiEAro 


Mmíyiñ@iE>A 


€@tÍIROJ0 




V<W<W< 


^ Ya queda poco tiempo y só- 
lo sacará tímidamente la ca 
beza hacia la superficie. 


# Si estás cerca de la derecha, 
saldrá por la izquierda (y vi- 
ceversa). Igual que antes, salta la 
roca y dale fuerte en el estómago. 


tras saltar por encima de 
las rocas, carga contra su 
estómago y arrójalo a la tierra. 


Cuando te dejes caer, man- 
I? tente a la izquierda, ya que 
el gusano sale de la derecha. 


Salta la roca, como antes, y 
dale un último Culetazo. El 
toque de gracia. 


t Esta vez bajará más rápido, 
r salta rápido y dale un Cule- 
tazo por segunda vez. 


Cuando empiece a bajar, salta y 
niif arréale un Culetazo en la cabeza 
para anotarte un tanto (Manten Arriba pul- 
sado mientras saltas para llegar más alto). 


^ Empezará a escupir rocas. 

Salta por encima de ellas 
o el pobre Wario se caerá. 


Aparecerán plataformas planta 
que te darán acceso a un cofre. 
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KWAI? ¡SILBA WARIO, SILBA! 


¿Creéis qpe me 
pneoccipa ha- 
^er trampas^ 






iUlRAN 


I Warici necesita i 
■ ' el relorzador SO- I 
per Culetazo para 
avanzar entre estos bebés. 


Hazte con esta moneda destrozando la 
puerta de la deiecba. 


^ ; #72 HABICHUELAS MÁGICAS 

Hacen que crezcan enredaderas en algunos nive 
lUtiKá: N3, W3, SI 


Esta puerta permanet e ík ulta p(jr 
agua turbia hasta que Wario rrvoge 
el Tesoro Plateado en 55 (íbH). 


C onsigue esta escurridiza mo 
tH‘da destrozando la puerta 
de la derecha. 


iÍS#98 LAPIZ AZUL VERDOSO 

|SP Pinta el cielo de la escena de juego. 

COMBINA C0K:#94, #95, #96, #97, #98, #99, #100 
AFEaAA: Mini juego de golf 


Puerles destruir esta 
pared desde la iz- 
uic*rda si la ati aviesas 
Punta de lanza. 


6 Para atravesar 
estos bloques 
primero necesi- 
tas conseguir el Barril 
que hay al otro lado del 
puente. ¡Venga! 


'jsmem. 


Descubre el Castillo de las ilusiones al este. 


COMBINA C0N:#1 6 




Todas las llaves y cofres serán 
accesibles tanto de día como de 
noche. Aparte de los enemigos, 
que se duermen, nada cambia 
entre los dos modos. 
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SOBREVIVIREEE 


Dos y dos son. 


tífirpr/i 


: Esfi) puert.i se ¿ibre cuando Wariu recoge el tesoro ROjO 
^ er\ N6 (tesoro í64) y el tesoro VtKÜE en VV4 (tesoro 


No podrás trepar por la tela 
raña hasta que consigas el 
tesoro VERDE de N4 (tesorií 


Utiliza el lanza-di^nuts para abrirte paso por un atajo 
(jue te lleva al prim if>io. Muy útil. 

Sól(j VVario Zombi puede bajar por estas plataformas. 

Este interruptor controla las barreras verdes que protegen 
la Llave Roja. ¡Acciónalo! 


Reforzador para nadar 
W3,S2 


ismk 


Reforzador Súper Culetazo 
N4, E4, N6 




. pnr<i convertir a VVario en VVario Ar- 
piatafurmas y destruir los bloques de 


m NAPA DEI TESORO 

Muestra la ruta a seguir hasta el Cráter del este 


Esta puiTla se abrirá cuando Wario recoja el tesoro PLA- 
TEADO de VVG Uesoro flíbb) v el tesoro PLATEADO de 
E4 (tesraro #67). 


f^mk E6 


Enciende tortas las antorcha 
la sala ton Wario Ardiente 
para mover este blrKuie tan 


Abre la puerta de la Torre de Resurrección 


inmensíi. 




11VAU 






Todas las Llaves y todos los Co- 
fres son accesibles en cualquier 
momento. No hay grandes dife- 
rencias entre el modo diurno y 
el nocturno, aunque ios ianza- 
donuts son muy útiles (en caso 
de duda, ven de día). 
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Hace que los bloques "5t" se hundan en algunos niveles. 


(ONIISIACO?¿#40 


Todos los cofres y llaves son ac- 
cesibles tanto de día como de 
noche. De nuevo, no hay gran- 
des diferencias, salvo los enemi- 
gos aletargados (y que los búhos 
revolotean como locos). ^ 








TESORÓSIMSPONIBliij 

^ > #11 GUANTE HARRÓN 

Reforzador Lanzamiento 

ARCaA: N5, E2, S2 

- - ^ 

#37 CUERNO 

r Aparta la roca que bloquea Volcano 

OmMC8S8:#36, #38 
AFEaAA: W6, E4 

^ #75 TELÉFONO 

r 1 ■ 

. «39DBOBETAJIfUL 


2 Esta puerta se abrirá cuando Wai io 
c onsiga el tesoro ROjO de (Tesoro 
roj). ' 

3 Baja rodando por esta pendiente isorte- 

ando hoyos y adversarios) para llegar al 0)fre 
Plateado. 

4 Esta barrera se desinte- 
gra cuandíJ Wario 
consigue el Tesoro 
AZUL de ¿3 (Tesoro í451. 

C Enciende todas las antor- — ' 

^ chas de la sala con Wario Ardiente para sacar 
de en medio este enorme Bloque de Fuego. f 

fi Empieza a rodar dr^sde aquí para ^ 

" al( anzar la Llave Azul fy la mo- - 

neda que hay al lado). V % 


DIGO, REVIVIRÉÉÉÉ 


/uoíDO me aprie- 
tan estos panta- 
Iones/ ^ 


I Golpea el suelo y utiliza los Acechadííres azules 
.. para alcanzar lo más alto de la st^ ctón. 












CON USTEDES, 



y\y qpé caloíT 
qpé calor 
^ tengo! ^ 




C Usa a Wario Saltarín para destrozar este bloque 
desde abajo. 

7 Mantente a la izquierda de la cosa que se bam- 
bolea y atraviésala con un cabeza de lanza para 
rlestrí)zar los blocjues. 

Hazte con el l^ra Coom, salta encima de cabeza 
^"^de lanza, suelta el Para Goom y salta sobre él. 

Q Para apartar los bloques que tienes 
aquí, Wario d ebe rec cj^cr el te- 
soro PLATEADO de iCiilftlP 




Usa a Wario Gordo o el Culetazo para girar al 
lanza-donuts en la plataforma superior. 

Aprovecha este variopinto grupo de Robot Lanza 
para alcanzar las plataformas superiores. 

Bota sobre los Robot Lanza para hacerte con la 
dichosa Llave Azul. 


Cuando el Robot Pinza deje caer el ídolo, salta 
para protegerlo y luego empléalo para saltarte un 
nivel. 

Esta barrera se desintegrará cuando Wario consi- 
ga el tesoro Azul en Eí (Tesoro #4.S). 


Aclara las aguas turbias en algunos niveles. 
S2,E2, N6 


#91 COCHE 


#73 SACO 

Deja la cascada en las afueras del bosque 

COMBItUOHfe#?! 

AFECTA A: N1 

M>#48TUERAS 

^ Libera el globo por encima de las nubes 

mOkk S6 íim. 
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¡Adivina! Todos los cofres y lla- 
ves son accesibles excepto 
(¡ojo!) el cofre azul. Llévate el 
tesoro AZUL de N6 (#74) y po- 
drás cruzar la Puerta Luna para 
hacerte con el escurridizo Co- l* 
freAzul. 


EL WARIO DE LAS CAVERNAS! 


raí 


#97 SACO 

Colorea la hierba de la pantalla de juego 
5#94, #95, #96/ #98, #99, #100 . v / . 

Mini juego de golf. 

#93EXTIN10R 

Apaga el fuego en algunos niveles 
W6, E6 ' • ; 

#53 TALADRO NEUHÁTICO 

Genera una corriente de aire en el Cráter del este 


#54PIQUETA 

Abre la puerta dimensional en el Cráter del este 
E6 


I Bota sobre un Robot Láser para destrozar este 
bloque desde abajo. ¡Toma ya! 


Para cruzar esta plataforma sano y salvo, espera 
un segundito (al aterrizar) antes de saltar. 


3 Atrae al pajarito desde la derecha y luego haz un 
Sallo Pato con rebote para meterte en el hoyo. 

A Tendrás que sujetar esta roca (con la ayuda de los 
■ Acechadores azules) para poder llegar a la puerta 
de salida. 

C ivSólo Wario Zombi es capaz de cruzar estas plata- 
formas. 

6 Para que el globo suba por aquí, Wario debe ha- 
cerse con el tesoro AZUL de S5 (tesoro #48). 


7 La Puerta Luna aparecerá a la derecha cuando Wario ^ 

haya conseguido el tesoro AZUL de Né (Tesoro #74). 




8 Para avanzar más seguro, haz un Culetazo cada . | ' 

vez que aterrices en una plataforma nueva para,' ' | ' 

desplazar los Blobs. ■ ~ 








¿QUE ES ESA COSA 


¿Te gusta 
nf)i bólido? 


ím^ 


¿Cómo era? ¡Ah, sí! Todos los co- 
fres y llaves son accesibles tanto 
de noche como de día, aunque 
hasta que Wario consigue el teso- 
ro VERDE de N6 (#69) y el tesoro 
AZUL de W1 (#70), sólo se puede 
visitar de noche. 


u La segunda vez será más rápi- 
F do, pero la técnica seguirá sien- 
do la misma. Coloca a Wario por 


Mantente en lo alto de las enre- 
daderas y esquívale con cuida- 
do. Derríbale una vez más para 
adjudicarte la victoria. 


Cuando Wario se plante por 
primera vez ante el castor, 
salta hacia las enredaderas y 
trepa por la derecha. 


k Cuando estés por encima del 
F Castor, baja (como si fuera 
una escalera) y atízale. 


encima 


El castor chalado volverá a caer 
en el agua y volverá a salir. Esta 
vez se moverá por las enredade- 
ras en sentido diagonal. 


Cuando le hayas vencido, la 
Tortuga reaparecerá como por 
arte de magia (¡cobardica!). Mon- 
ta en su caparazón y llegarás al Cofre 
de la derecha. 


Caerá en el agua y volverá a 
salir enseguida, así que estáte 
atento para que no le haga daño 
a Wario. 


Si el Castor derriba a Wario 
(r caerá en la corriente, con lo 
que tendrás que volver atrás. 


Irado una r 

ufa. 
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BIKBI 


camisa 




‘fíái 




I tííte interruptor congela el 
■ agua de la secx ión anterior 


(y atií puedes conseguir )a Lla- 
ve Verdee 


tstá agua está congelada 
cuando Wario le da al inte- 
rruptor d(? antes. 


lesoitesippo^^ 

#14 SONBRERO PUNTIAGUDO 

Reforzador Cabezazo 
MKnJb W4, W1 


Aquí necesitas d te«>ro 
PLATEADO ííHi de S4 


l ‘sa la roca para abrirte paso a través de es 3 S barrerá^ 
dos ent.*migos pesan demasiadoi. 

Esta puerta está oculta hasta que Wario consigue él te- 
L>t() plateado de SS (tesoro J?68) 


Esta catarata solo podrás s*dtarla de día. 

A()rovi^ha la pendit,*nte para hacer rodar a Wario de 
Nieve' a través de? esta pared. 

Aprovet ha esta nevada para convertirte en W'ario de 
Nieve «el único que puede alcanzar el cofre rojo). 

Baja rodantlo por la pendiente para cruzar como un ra* 


Descubre el Castillo de las Ilusiones al este. 


i COMBINA (OH: #15 
; AFECTA A: E3 


Todas las llaves y todos los co- 
fres están accesibles tanto de 
noche como de día, aunque la 
noche se impone hasta que Wa- 
rio consigue el tesoro VERDE 
de N6 (tesoro #69) y el tesoro t 
AZUL de W1 (tesoro # 70)v ^ 


recha (el escenario se iluminará 
más) y corre hacia arriba a la iz- 
quierda. 


El Pirata te perseguirá de 
cerca, así que carga contra 
la calavera rápidamente para 
perder de vista al canalla. 


Al entrar por primera vez en la 
guarida del Pirata, dirígete al fon- 
do a la dereclia y c|iiédáte enfrente de la 
calavera (esta tádica funciona al revés). 


En cuanto empiece la mu- 
siquilla, carga contra la ca 
lavera, que Iluminará ligeramen- 
te el decorado, y salta hacia arri 
ba y a la derecha. 


t Una vez más, carga contra la 
calavera y luego escúrrete 
por el hoyo, pasa por el medio 
y baja por la escalera que hay aba- 
jo a la derecha. 


Cuando hayas exorcizado al 
Pirata, sólo quedará su som- 
brero. Funciona como una pla- 
taforma útil para que Wario llegue 
al cofre que hay arriba. 


^-1 tirata captura a Wario, le 
expulsará del área. Vuelve por 
donde viniste y vuelta a empezar. . 


Carga contra la calavera 
que hay en la esquina de- 
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¿ES WARIO UNA ILUSIÓN ÓPTICA 





siiíK^r? 
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1 >'Lov Búhos son Li única manera de consc^ir la Uí 
, ^ , ve Azul. Ve durante el día porque será más í<kil. 

0 EsUí bloque dei medio aparece cuando Wario se 
" apodera del tesoro VERDE de Wf> i Tesoro 

O intemiptor acctona'dcticne ias plafatormas 
^ muro.móviies del nivel. 


lolpea el h(jyc.) y lanza el h(xnillo 
xiscguir el Cofre Plateado, 


Iras este pilar hay una [)lataú>rma oculta que le 
puede ser muy útil. 


Q Este interruptor a< cuma las 
^ ^ plataformas muro rrK')vilf?s 
para que Wario Saltarín 
^nsiga la Llave VcTck?. 


t #13 NONO ROJO 

Reforzador Súper Culetazo 
IBBSk N6,W6,W1,N2 


^ Estas plataformas muro móviles se activan/detie- 
nen fxrr medio de los muchcís interruptores que 
hay f)or doquier. 

0 Wario necesita el Reíorzador í>ú|x?r lanzamieiU^; 
(tc^Ho KATEADO de E6j p»ira destrozar los bl^^ 
ques con este enemigo. ■ 


m los ojos bien abicr- 
£1^ si en esta set - 
rjh^niQf.H*das y )la- 
SB^^felan muy bien 


Arde entre los árboles del este. 


Abre puertas en las afueras del bosque 
E7, N2 


Desintegra paredes en algunos niveles. 
W6, S4, S5 


£CIRIES 


Para variar, todas las llaves y 
todos los cofres son accesibles 
tanto si es de día como si es 
de noche, pero la noche pare- 
ce eterna, porque hasta que 
Wario no consigue el tesoro 
VERDE de N6 (Tesoro #69) y 


el tesoro AZUL de W1 (tesoro 
#70) no se hace de día. 
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Usti Icis Sefpteiites para oncaramartc a I(j más 
alto V VVario alcanzará el C otre y la Llave Azu 


OES DE VERDAD? 


I Los Buhos wlo soti accesibles de día. 


TESOI^NSroM^ 

: #67 OJO AZUI (DERECHO) 


Abre ia puerta 'cara' en la Torre de la Resucitación 


O0ligiACOfi:#66 


mVík 

S3 



#41FUELIES 



Hace que ios tubos de gas floten 


AFEGAA: 

N4,W3 


.Tm ' 

#8 BOTAS VOLADORAS 

Reforzador Súper Salto 


emk 

Ví'Ái 

S1,E1,S5 


mi.-: 

#92TREN 

H 


A .. Un hábil uso de los Pncumos permite a VVa- 
las llaves y monedas más ditú i 
ir. 

OXy-.irin nei esita el Reíbrzador Sú(K*r Caiga (te- 
W^fero ROR) de S b para pasar por aqtii. 

jl - ' A ^"L-áid bañera bloquea esta puerta v st)ln el te- 
P‘ PLATEAIX) ck* VVá Ik^iro íti?) puede 

. ~'desbltK|U(?arla. 


6 Lisa el Sr)l para chamust ar le 
oantalones de Wario y cdirtiii 


w pantalones de Wario y cdirti i nafí 
los bloíjues de Hu'go que prote- 
gen el C oíie V la Llave Verdes. 


¿Qtiienes pelea? 


^ Arroja un calHv.a de 
^ . lanza a través de la 
plataforma c entral p.u.i 
tímseguir la Llave Roja. 


Tanto el Cofre como la Llave 
Verdes sólo pueden recogerse 
durante el día. Sin embargo, no 
se hará de día hasta que Wario 
consiga el tesoro VERDE de N6 
(#69) y el tesoro AZUL de W1 . 









WARIO ALCANZA EL FACTOR UMBRAL 
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Puedes acceder a todas las ■ f v 
Llaves y Cofres tanto de No- 
che como de Día. No hay , 
muchas diferencias entre - ..i ■ 
ambos modos pero, para ser ' 

sincero, el nivel ya es de por 
sí lo bastante complicado ^ 
como para tener que hacer ^ * 

frente a más sorpresas, ^ 
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^ónde pcjse y( 
la llave? 
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Puedes acceder a todas las 
Llaves y los Cofres tanto de 
noche como de día. ¿Qué 
esperabas? A lo mejor pen- 
sabas que en el interior de 
un volcán iba a notarse la 
diferencia entre día y no- . 
che. ¡Si es que hay que de- 
círtelo todo! ’í 































EL PROYECTO DE U BRUJA DE 
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Vdlicndote do VVario Zombi, salta hasta aquí para 
descender como por arte de magia hasta la moiie 
da que hay debajo. Sé silencioso. 


Avanza a saltos por la cuerda finja para llegar a es- 
ta moneda. . 


Cn El ajo devolverá 

Wario Vampiro — - ' 
Wario Murciélago su aspecto 
.Jiorma I ^ 


Esta tulx'ría no se abrirá hasta que Wario disponj 
del tesoro de PLATA de ES (Tc»iorü «57). , -,?■ 


Los zombis no apartH.en aquí hasta que Wario re- 
coge el tesoro VERDE de E.S (Tesoro «58). 

iSrilo Wario Zombi puede avanzar por los f)inchos 
T|ue custodian la Llave Azul. ¡Baja con precaución! 


I- Det)erás dejar caei 
el Martillo Bot den 
tro de la prjsición 
adecuada para al- 
canzar la puerta. > 


El reflejo te mostrará el Umbral Vacío 


^ Libera al Para-Goom del Umbral Vacío 
íC»3:#52 


Quita los círculos umbral del Umbral Vacío 


Libera al Para-Goom del Umbral Vacío 


Puedes acceder a todas las Lla- 
ves y todos los Cofres tanto de 
Día como de Noche. Si deja- 
mos aparte a los enemigos que 
dormitan^ apenas hay diferen- 
cias entre ambos modos. Creo j 
que esto sentará precedente.^ 
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WARIO... ¡HAS LLEGADO AL BOSQUE DEL MIEDO! 






^ COFRE VERDE 


wmám 


sus flechas le- 
tales sobre la Sal- 

Jvaya i iu i tf w ir ión, sobre el 
? paiaaMMEbe! primer tanto. 


Wgjp CaMáqi picado una vez 
'i^watitochácalo, después al 
i55RMe!-|iBriB(cera vez, y el pobre 
escal dado. 


^rt\ Cuando te^^^^wpri- 
mera vez en ta zona, corre 
a la derecha pn cuitar el 
primer latigazo de Mc£acger. 


roe se convertirá en m 
empezará a flotar como 


fgj Ernpezaa m ficarse en picado, <J%. l»'a desaparecido, 

Swr asítpcwfípfaiáctica de an- también el blo- 

tes, y ejanyiBvlKn un culetazo ^ k>y al fondo de la 

sobre el a su paso I>p cae m odo Wario podrá 

para an ntat i; d a^iwdo tanto. ?£IC¡dfeí|oe hay debajo. 


Cuando se tire en^od 
salta por encina y «jeoi 
un culetazo sobre su cakiBOL 
Volará hasta lo más allodcla 
pantalla y dejará caer 


^ Si la Salchkhagn^psa Wa- 
rio o logra aco&fleoon las 
flechas que ffrpaB^ aaestro hé- 


n j i 


0.: 









tan malo (^eíDehüí^ 
la nani2 y nadie se atreve a 
llamarme la atención!^ 








mmm 


Puedes acceder a todas las Lla- 
ves y a todos los Cofres tanto 
de día como de noche. Aparte 
de los cabeza de lanza dormi- 
dos, apenas hay diferencia en 
la hora del día que elijas pára j 
explorar el nivel. 


JEFE; PINi^ MW 


barril de abajo y vuelve a repetir 
el movimiento de antes. 


queño hueco y salta para atontar 


enemigo. 


Cuando Wario caiga por 
vez primera en la zona, 
corre a toda pastilla hacia la 
parte izquierda de la pantalla. 


Se trata de acabar con los 
tres barriles, así que cuan- 
do parpadee el de abajo, agá- 
chate y efectúa una carga. 


Ahora está a tu altura, así que 
esquiva los martillos que lan- 
za y avanza para acabar con el úl- 
timo barril. 


Ahora dispones de muy poco 
tiempo. Corre y carga contra él 
para deshacerte de semejante moscón. 


Descenderá un martillo desde 
la parte alta de la pantalla y se 
abrirá la puerta que hay encima. 


ÍCÍ Si Wario recibe el impacto de 
los martillos, se convertirá en 
^ Wario Saltarín y golpeará el techo. 


Los otros barriles y la mu- 
^'^ ñeca caerán. Súbete a la tu- 
bería, espera a que parpadee el 


Empezará a moverse por toda 
la pantalla; métete en el pe- 


J 

1 


.1 


r 







mmm 


ímím. 


ra a que la criatura asome y vuelve 
a enviársela al Zorro. 


Invocará d(ís hechizos más y 
dejará ir otra bola de pinchos 
(esta bota), así que repite de nuevo 
el proceso. 


Cuando haya muerto, tendrás 
acceso a! cofre que hay abajo. 


Di A JUEGAN CON COSAS MÁS RARAS. 


B.mmm ’ 

II n ' K in m v 


Hsta puerta (y la enredcuiera) no apa- 
. recen hasta que Wario se hac e ( on 
el tesoro de PLATA de S2 (Tesoro #72 ). 


^ : #18EN6RANAJE 

Permite operar el ascensor del norte 
AFEaAñ: SI 

#29ANIIL0DEUCALAVERAA1UL 

Eleva la Torre del Resurgir en el Sur 

OÍII«ltÍÍC8N:#30 
AFEHAA: S3 


«33VENTIIADOR 


Aleja el viento del Sur 

mikit El 


@ > #96 LAPII ANARIUO 

Colorea la señal de la pantalla de luego 
MllttlCGg #94, #95, #97, #98, #97, #100 
AFECTA A: Mini juego de Golf 


2 Ljoc uta un Culetazo sobre es- 
“ tos postes para hacer que 
suL)an y bajen ios otros pos- 
tes que hay al lado (deÍH^rás in- ; 

tentarlo muchas veces). 

2 Estí) bloquea la puerta ^ ' 

^ que hay debajo hasta JM 

que Wario birla el tesoro 
ROJO de E4 (Tesoro #41). 

4 Un poco de natación es- Jv 
tratégica y unos cuanUis 
cabezazos es lo úni( o 
quL- nec esitas para conseguir 
las mont'dns qut> hay píjr aquí. 

5 Aunque al principio parecen 
una fXísadiila, las corrientes 
de agua purnlen su|>erarse sin ^ 

grandes proi)lemas. Paciencia. 

6 Cuidado con los arbustos; apar- * ^ 
te de ocultar a cabezas de lan- * 

, . z.aj esi onden también peque- 

ñ(^%gujeros en el suelo. 

7 Esquiva d esos í^neurnos para que no 
tengas que andar rofroi ediendo todo el 




Puedes acceder a todas las Lla- 
ves y Cofres de este nivel tanto 
de noche como de día. Aparte 
de la diferencia de gráficos, no 
notarás otros cambios. 

; / V 


mFEt 


Cuando Wario entre prime- 

ra vez en la zona, procura colo- 
carte debajo del Zorro. Te resulta- 
rá más fácil esquivar sus proyectiles. 

Si te pilla la onda de un 
hechizo, Wario quedará 
hipnotizado y flotará fuera de 


la zona (df.ishaz lo andado para 
volver). 

Para esquivar sus hechizos, 
agáchate o salta por encima. 

# A continuación lanzará una 
bola de pinchos (si la tocas 


Wario se convertirá en Wario Hin- 
chado) que le sale de los pies. 

# Golpea a la criatura para que se 
caiga de la pared y vaya a parar 
donde está el Zorro (cuesta dar con 
la posición y el ángulo adecuados). 

invocará dos hechizos más y 
luego soltará otra bola. Espe- 






¿CAOS EN LA CIUDAD? SEGURO 







tA Los ventilaclorfs no fun- 
( ionarán hasta (jue Wari 
recoja el tesoro VERDE de 
NS (Tesoro í44i. ^ 


Este interrupUir t4evará/ bajará ios rt»- 
ltí}t*s de la sala principal. 

Estos bloques los controlan los inte- 
rrufítores de los sectores adyacentes. 

LfínzJte por c^sta polea para llegar 
al C\4re de Plata. 


Puedes recoger todas las Llaves 
y todos ios Cofres tanto de día 
como de noche. Como sucede 
en otros niveles, la diferencia 
apenas se nota. 


Hace funcionar el ascensor del Norte 


l.an?a un lanza-donuts cc.mtra la pa- 
red para recoger la Moneda que 
hay adentro. 

Si los bloques móviles CMStán arriba, 
utiliza el Hornillo para s*ilir por la 
ventana. 


H t #2CAJADENUSICAAZUL 

Libera la figura escondida del Templo 
#3, #4, #5 
AFE0AA: N4, N5 


inteiiuptoi acciona 
dol tramo anterior. 


Este interruptor eleva/‘dcsc iendc los 
bloques móviles. 


\ ^ Abre la puerta "Serpiente" en la Torre del Resurgir 

Nifflniaife#i8 

AFE0AA: S3 

Si «42 COMIDA DE PULPO 

Hace que Octopi irrumpa por las barreras . 
■‘fUecaík N 4 , W 5 


{ VVarif) fH‘c evita el ReiorzadQr Cítbe- 
^ zazo tU'soro PLATA de t2í fiara ma' 
chacar este bloque. 


Utiliza el hornillo si quieres cruzar 
fX)r esta venta OcT. 


conejo en la red. Pero con pa- 
ciencia, lograrás el tercer gol. Y 
eso es todo. 


forma más fácil de marcar 
^Sfeonsiste en acabar con el por- 
tero Tortuga. Para ello, realiza una 
carga. 


consigue tres goles, serás ex- 
pulsado. 

^i^Espera a que el Conejo ate- 
lí^^rrice, salta sobre su cabeza 
para convertirlo en pelota y, 
mientras está en el aire, ve a por 
él para nía rea r gol. : 


^ptAléjate del espacio que 
^íví^hay frente a la portería; 
justo ahí salta el Conejo la pri- 
mera vez. 


^I^Cuando el Conejo haya per-" 
^^J^didoel partido, la Tortuga se 
convertirá en una plataforma flo- 
tante y Wario podrá acceder al co- 
fre que hay arriba. Es como ganar 
la Liga de Campeones. 


rRepite el proceso para anotar 
Tu segundo gol. 


Wario resulta aplasta- 
^íy^do, el Conejo lo chutará 
a portería y marcará gol. Si 


;La cosa se calienta, y cada 
Vez es más difícil meter al 









QUE WARIO ESTÁ AL FRENTE DE U REVUELTA^. 




r¿Dónde están n)is^ 
mangüitos? Es qjje no sé 
^nadan ¿pasa algo?^ 


TOS 




mm 


Piim fjue <*l O i()|)i haga mayor v quGjw por 
aquí, Wariü nfce^rta gI tew)ri) AZlil. de* W‘J (Tuso 
ro í42). 


Utiliza Gsta polra para timr dc’l C ñire de Plata y 
hacerte eon el de una ve/ j^or todab. 

Te costará hí)rror(*s superar estos pim hos. Por si 
las nios( ,is, CIUARDA antes la partida. 


Wariíj no pue*de llegar aquí ahajo sin el refr^r/ador 
Súpor Natación (tesoro VtRDL de N I ). 


^<#47 DETONADOR 


üeb(M<ís transformarte en Wa 
rio Fstirado^- 

para atra^|^^^. jM 


Estos hloíjiKs "Sr bajaran cuando Warin rer < 
tesoro VERDE de W'í (Tesoro íf TC)) y el tesoro 
A/UI. de 54 (TescMO jiTMc 


Acciona las bombas en algunos niveles 
S5, E1,E4 


El túnel (*stá t*scondido, pero lo h(‘mos sombreadr 
para (fue pued.i*» seguir avanzando. 

Tan s<jl(i VVario Urdado puede conseguir esta 
moneda (s<* desliza por l<»s pinchos sin proble- 
mas, ya lo verás). 


ili : #94LAPIIR0J0 

■ Colorea la puerta en la pantalla de Juego 
WfflH aí!yí 95 , # 96 , # 97 , # 98 , # 99 , #100 
AFECTA A: Mini juego Golf 


Los bloques "5t" se hunden 


COMBINA CQN :#39 
AFECTA A: N3,W5 


(éOPÜ/tZtlL 
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’V'Í gsífe 




Puedes acceder a todas las Lla- 
ves y Cofres tanto de día conu» 
de noche. Como ya habrás adi- 
vinado, es indiferente la hora 
del día que elijas para hacerte 
con el tesoro. i 
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f|Ya está bien de tanto^ 
paseíto y tanta tontería! 
Ponte las pilas y acaba 
^on el Jefe del Templo.^ 


JEFE DEL imnnjoM 


^|%Cuando Warío entre en la zo- 
"^V^íína estará atrapado; quédate 
en el centro y prepárate para saltar. 

pilla a Wario con sus 
grandes manos, no habrá 
una segunda oportunidad. Se 
habrá acabado el juego. 


_^^^Después de intentar agarrar- 
soltará su puño. Salta por 
encima y ejecuta un Culetazo pa- 
ra derribarlo sobre el suelo. 

y lánzalo 

^i|>^^hacia arriba (o salta y lan- 
za), hacia su nariz. Primer golpe. 


NÍiÍEi^ 2^^hora utilizará un 
flSÍJB ^íVí^istema algo diferente 
al anterior; te resultará más fácil 
esquivarlo. 

ÍEiRepite el proceso como an- 
^^“ít^tes, machaca su puño, recó- 
gelo y tíraselo a la nariz. 


¡LLEGÓ EL FINAU 


Puedes recoger todas las Llaves 
y Cofres tanto de día como de 
noche. Sin embargo, es mejor 
decidirse por el día, ya que te 
ves obligado a saltar por enci- 
ma de los jefes, algo que resul- », 
ta mucho más difícil si están 
durmiendo. 


jcVolverá a la carga con un 
fnuevo ataque- ¡Ten cuidado! 


tComo antes, salta sobre el puno, 
finachácalo, recógelo y lánzaselo. 


^g^Utiliza la misma técnica para 
í^i?conseguir el cuarto y último 
golpe. ¡Ya has completado el juego! 




¡ 





tLé 


¿Tienes üna GBC y no sabes a qpé jügar? No te preocupes. Nosotros te echamos un cable... 




cuábcos radió- 


los peques. 


70 % 


JqÓ simulador 
monótono 


con poco que 
ofrecer. 


( 54 ^ 


Divertida 
reconversión 
de una anti-. 
gua récreatíva. 

72 %' 



Plataformas 
aceptable con 


Una conversión 


Rol con los 
dinosaurios y 
los primates de 
la peli. 


la Warner. 


Versión de un 
juego de los 80 
de persecudón 
de coches. 


np^^tástico títu- 
" kcon el que 
fe sentirás un 
rey de la selva. 





Mejores gráfi- 
cos, pero se 
parece demasia- 
do al anterior. 


Muy jugable, 
pero demasiado 
corto. Una lásti- 


Acd^ S£Fe- 


Fantástica ha- 
bilidad e incluso 
uo editor de cir- 
cuitos. 


ComoCat 2 ,sók 
que con perros 
como mascof^ 


Px>íW hit TERRY. 


3 ' Adéntrate en 
g este casino vir- 
^ tual. No tienes 
1 nadaqueperder. 


El mejor clon 
de PoKcmon. ' 
Muy entreteni- 



Minijuegw 
aburndoi 5^ 
pata ju^dores 
muy peques. 


j Ingenioso juego al 


estrió Pokemon 
con una ji^ilí- 
dad excelente. 


^ Creo cjpeflf 
he colado. * 
¿Dónde están mis, 
^orapañero^ 



¡Por fin: un pla- 
taformas para 
GB hnaginati- 


Rápido, salvaje 
y divertido. Té 
enganchará. 


Demasiado 
complicado y 
salvaje con 
gráficos feos. 


Destrucdón 
masiva con un 
buen arsenal a 
tu disposidóní 


Clonde 
Defender muy 
acertado. 
Destruyelo todo. 



Aventuras y 
B desventuras de 
un detective 
^ privado. 


Es como una 
peü de Satinan 
sin Batman. 
Desaconsejable, 


Mala conver- 
sión de uno de 
los juegos favo- 
ritos de lodos. 


Una licencia 
Disney tnuy 
poco aprovecha- 









ir 





El abuelo de los 
juegos de golf 
poiutiles. 
Clásico. 


Unos de los 
mejores gráficos 
que has visto en 


^ No es la mejor 
■ ^ versión de la 
' ^ famosa serie. 


Una ambiciosa 
conversión de 
un título de PC 


.Una délas 


• U[I4 oe Mi : 

'• ^joyasparatu 
: Carne Boy. 

k Precioso, / 


Famoso. 



Unsmwiador 
espléndido com- 
patible ctn la 
versión de N64. 


Versión con 
ladto del famo- 
so come-cocos. 


^ Banderas resuel- 
ve sus pnAle- 
mas en la ver- 
sión de bokilio. 


Carreras en 
monopatmsin 
ningún aliciente. 


Mediocre juego 
de carreras de 
coches. 


jj.no de los peo- 
'r« juegos püata 
Carne Boy «|ue^. 
érKontrarás. f. 



Entretenidos 
partidos dos 
centrados. 


Está construido 
sobre una idea 


El antepasado 
monocromo de 
Pokémon 
Pirulí. 


Mtnicarreras 
muy divertidas 
para uno o dos 
jugadores. 


colección. 


Cráficos poco 
definidos pero 
muy jugable. 


f Una mezcla de 
Pokémon y 
Zdda con per- 
sonajes Warner. 


Fantástico 
juego de carre- 
ras al estilo 
Mario Kart. 


Trenemudros 
tableros, aunque 
casi todos son 
aburridos. 


Una de las mejo- 
res incursiones 
videojueguiics ¡ 
del lagarto. 



Secudacon 
pocas variado- 
nes pero más 
aventuras. .. 


'l Dos juegos < 
3 uno. A cuál 
"V mejor. 


do ^ los tie^ 
pos de Alan. 


Gráficos gigan- 
tes, pero jugd)i 
lidáa pequeña. 


Diversión para 
dos jugadores 
en estado puro. 
Magiífico. i 




C&ico pUtafor^ 


Una versión de 
dos ruedas de 
Mico Machines. 
Divertidísimo. 


Complicado 
intento de emu- 
lar a Tetris. m 


Un juego muy 
antiguo nu» 
poco actuahza- 


Un consejo: 
busca algo 
I mejor con lo 
que jugar. 

m 45 % 


¡Ni se te ocurro 
puntuar mal mi 
jue^o o te las 
veros conmigd 


Cráficos de lujo, 


IWeasiájMdasy 
i^diyertidas. Uno 
^los mejores 
tilulos de GB. 


Conviértete en 
un espía de pri- 
mera. 


Excelente clási- 
co con un mini 
juego al estilo 
Tef^ 


Adaptadón de 
cuatro juegos 
con gráficos de 
la viqa escuela. 


Divertido si 
conoces las 
,r^asdecsle 
d^e. 






Un juego de los 
80 puesto a 
punto para la 
GB. 


El mejor puzzle 
se refuerza con 
la compañía de 
Disney. 


- W’S clásicos: 
i dosbuenory 
¿Idos malos. 












Tñpfátáfonnas 
que no hace 
honor al perso- 
naje. 


Rápido pero 
fallo de emo- 
ción. Parece 
incompleto. - 


KojoyAzulcon 
elaraumenfode 
los oibujos y 
Pikaáu de prota. 


Brillante conver- 
sión de un. clási- 
co de los ¿O; 


le apasiona Elvis 
JBe ba bü lü la.^ 


Carreras brillan- 
tes con rumble 
palcincoipora- 


^(fiveriido 

^conpéf^ 


El mejor beat 
'em up de Carne 


■ai Un simulador 
^?Híorrecloquej< 
mejor que Ror 
úlümamenlc. 


lí plataformas 
de los platafor- 
mas para Carne 


No supera a 
Mario, pero es 
igual de divtrli- 


logra superara 


Uno délos , 
mejoreiy más 
difíciles shoolers 
para CB. 


Uno de los 
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Una genial idea 
para un puizle que 
:se va al traste por 
la programación. 


Lara vuelve a 
coronarse como 
reina. También 
en CB, 


J Tapnmera 
^ entregaTunk 
pararse 


Carreras de 
coches enormes, 
r^j|||||f Sólo para princi- 


Unaburrido 
juego de apunta 
y dispara. 


La peor versión 
de este título es 
la de bolsillo. 


de dnersion. 




Posiblemente, el 
mejor juego de 
carreras oe CB. . 


La estrella rival 
de Mario es un 
fabuloso plata- 
formas. 


Demasiado fácil. 
Una lástima. 


Una muestra de 
'cómo deben ser 
los plataformas. 
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PRINTER 


LUPA + LUZ 
Centro MAIL 


SAFARI KIT 


•C/SoledaL12£934 644 697 
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Bilbao Pza. Arriquibar, 4 £944 1 03 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza [BnCmUi] 

• Cl Antonio Sangenís, 6 ■£ 976 536 156 j 

» Cádiz, 14 £ 97G 218 271 ^ 


BATMAN OF THE FU^F 
RETURN OF JOCKÉR 


ARMY MEN 
AIR.COMBAT 


ARMY MEN 
SARGE'S HEROES 2 


^ AB5JA MAYA 2: 

AV. PAIS MULTICOLOR 




CANNON 

FOLDER 


CHAMPIONSHIP 
MOTOCROSS 2001 


DAVE MIRRA 
FREESTYLE BMX 


BUST-A-MOVE 

MILLENIUM 


DEADLYSKIE! 


CHICKEN RUN 


EL LIBRO 
DE LA SELVA 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


INSPECTC 

GADGEl 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


EL DORADO 


DINOSAUR 


INTER. SUPERSTAR LA GRAN AVENTURA 
SOCCER 2000 DE LOS PITUFOS 


LOS PICAPIEDRA BURGER 
TIME BED ROCK 


INTERNATIONAL 
KARATE 2000 


DESPEI 


LAURA 


DESPERADO TRAlNf 


MTV SPORTS 
SKATEBOARDING 


POKEMON 

/AMARILLO 


PATO DONALO 
CUAC AHACK 


MICROMACHINES 


PERFECT DARK 




POWER RANGERS 
LIGHT SPEED 


SAN FRANCISCO 
RUSH 2049 


POKEMON 
TRADING CARD 


TONY HmK'S 
PRO SKfTER 2 


TOCA TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP 


TOM & JERRY: 
ROEDOR AL RESCATE 


THE GRINCH 


pedidos por teléfono 


pedidos por internet~m 


mmmmmm 


en Informáticq ^^ideoi 




fÍT 




a 5490 1 






















